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в «Русском Стиле», 




Мониторы НІТАСНІ Гарантия 3 года! ТСО -95 


0.23(0.28) 15" СМ500 ЕТ 1152х870@75 $315 

0.23(0.28) 15" СМ500 Е5 1024х768@85 $345 

0.22(0.28) 17" СМ620 ЕТ 1024х768@85 $550 

0.21(0.26) 17" СМ630 ЕТ 1280х960@85 $605 

0.21(0.26) 17" СМ641 ЕТ 1028х1024@85 $695 

0.21(0.27) 19" СМ751 ЕТ 1280х1024@85 $1030 

0.21(0.27) 19" СМ752 ЕТ 1280х1024@85 $1080 

0.21(0.27) 21" СМ802 ЕТ 1600х1200@75 $1590 

0.21(0.27) 21" СМ803 ЕТ 1600х1280@85 $1870 

13.3" РТ3131ЕТ Бирег ТРТ 1024 х 768 ТСО-95 $2399 


Системные блоки «Русский Стиль» 


Класс 

«50Н0» 

«50Н0» 

«МЮ0І.Е» 

«МЮОЬЕ» 

«НЬЕМ» 

«НЬЕМ» 

Модель 

КБ-Оргіта 5СА 

КБ-Оргіта 5МІ 

КБ-ЕІіСе НИ 

КБ-ЕИСе ММІ 

К5-РК0 РМІ (Зегѵег) 

К5-А1рЬа РНР (Бегѵег) 

Корпус 

МіпіТоѵѵег АТ 

МіпіТоѵѵег АТ 

Місіі Тоѵѵег АТХ 

Місіі Тоѵѵег АТХ 

Від Тоѵѵег АТХ 
зегѵег зоіибіоп 

Від Тоѵѵег АТХ 
зегѵег зоіиііоп 

Материнская 

ѴІА Ароііо ѴРЗ 

АОР 512 РВ СасЬе 

АБиБ ТХР4 ТХ 

РСІ 512КЬ РВ СА5НЕ 

Азиз Р2І.97 

IX АСР 

БирегМісго Р65І.А 

IX АСР 

БирегМісго Р60І_5 
(РбБЬБ, Р65І.А) 

РЕС АЬРНА 128-ЬіІ 
РС-164ІХ 

Центральный 

процессор 

АМО Кб-200 или 
Кб-233 ѵѵ/ММХ 

ІпСеІіРР 

200ММХ-233ММХ 

Іпіеі Репгіит II 
2ЭЗ-ЗЗЗМН2 512КЬ 

Іпіеі Репгіит II 
233-ЗЗЗМН2 512КЬ 

Ьиаі или Біпдіе 
233-ЗЗЗМН2 512КЬ 

Біпдіе АІрЬа 21164А 
(КІ5С) 533МН2 или 
более 

Память 

16 МЬ или более 
БОКАМ 

32 МЬ или более 
50КАМ 

32 МЬ или более 
50КАМ 

32 МЬ или более 
5РКАМ 

64 МЬ или более 
БОКАМ ЕСС 

128 МЬ или более 
БОКАМ ЕСС 

Дисковод 

1.44 МЬ 3.5"" 

1.44 МЬ 3.5'"' 

1.44 МЬ 3.5 м " 

1.44 МЬ 3.5'"' 

1.44 МЬ 3.5"" 

1.44 МЬ 3.5"" 

Жесткий диск 

2.1 СЬ или более 
и-ОМА 

3.2 СЬ или более 
и-РМА 

3.2 СЬ или более 
0-ОМА 

4.3 СЬ или более 
Ц-ОМА 

4.3 СЬ или более 
и ПК А ѴѴісіе 5С5І 

4.3 СЬ или более 
иСГКА ѴѴібе 5С5І 

СР-КОМ 

24-х НіІасЬі АТАРІ 

24-х НіІасЬі АТАРІ 

24-х - 32-х АТАРІ 

24-х - 32-х АТАРІ 

12-х - 24-х 5С5І 

12-х - 24-х 5С5І 

ОМО 



или 0Ѵ0-К0М НіІасЬі 

или ОѴй-КОМ НіІасЬі 



Видео карта 

АСР 5ѴСА АТІ 30 

РСІ Магіох 

АСР 5ѴСА АТІ 30 

АСР 5ѴСА Маігох 

53-Тгіо 64Ѵ2 ІМЬ 

53-Тгіо 64Ѵ2 ІМЬ 


Каде Рго 2х 2-4МЬ 

МузІічие-220 

2МЬ - 4МЬ 

Каде Рго 2х 4-8МЬ 

Міііепіит II 

4МЬ-8МЬ 

РСІ5ѴСА 

РСІ 5ѴСА 

5С5І подсистема 





АбарСес АНА 2940ЫѴѴ 

Абаріес АНА 3940ЫѴѴ 

Сетевая карта 





ЗСот 905ТХ 10-100Т 

ЗСот 905ТХ 10-100Т 

Операционная 

ѴѴіпсІоѵѵг 95 

ѴѴіпсіоѵѵз 95 

ѴѴіпЫоѵѵз 95 

ѴѴіпбоѵѵз 95 

ѴѴіпбоѵѵз ИТ 4.0 

Ѵі/іпбоѵѵз ИТ 4.0 АІрЬа 

система 






или Оідііаі ЦИІХ 

Цена 

от $589 

от $798 

от $902 

от $1096 

ОТ $1850 

от $3275 


Дополнительно: Компьютеры комплектуются звуковыми платами Сгеагіѵе 5В16, Сгеагіѵе АѴѴЕ64, ѴіЬга 16+РМ Касііо, Е55 и др. Возможна поставка с накопителями 
2ІР АТАРІ/5С5І или МО 640 МЬ АТАРІ/5С5І 


Метро «Алексеевская», Звездный бул., д. 21, офис 526. 

Т./ф.: 215-5701, 215-2775, 215-2057, 215-0410, 215-5913, 215-0701 
Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.піББІуІе.ги ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги Е-таіІ: $а1е@ги5.ш 
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Навигатор Игрового Мира, Май'98 


Привет! 


Я часто вспоминаю слова моего любимого пи¬ 
сателя - Луи Лямура (1_оиІ5 1_’атоиг). По-моему, 
он сказал их в ОауЬгеакегз: "Еще никто в этой 
жизни не добился чего либо только потому, что он 
этого сильно хотел”. 

Так вот, нам очень хотелось сделать этот но¬ 
мер "Навигатора” и мы его сделали. Я надеюсь, 
что после этого сомнения в нашей состоятельно¬ 
сти, наконец, останутся позади. И хватит об этом. 
Работаем. Тема закрыта. 

Почему-то все время возникает странный во¬ 
прос - кому принадлежит “Навигатор"? Быть мо¬ 
жет это покажется странным, но никому, кроме 
тех, кто указан в титрах этого номера. Над нами не 
стоит никакая компания, к указаниям которой мы 
были бы обязаны прислушиваться. "Навигатор” 
появился вполне естественным образом на базе 
альманаха "Компьютерные игры”, старейшего 
российского издания на игровую тему, прекра¬ 
тившего свое существование с появлением пер¬ 
вого номера НИМ. 

Отсюда и опыт, и традиции, и независимость. 
Это журнал, которые делают игроки для игроков. 
И спасибо всем тем, кто нам в этом помогает. 

А номер дался действительно не просто. Осо¬ 
бенно тяжко пришлось в самом конце, когда, за¬ 
жатые рамками 208 полос и размерами кегля, мы 
резали “по-живому” готовые статьи, решая веч¬ 
ную задачу о рюкзаке. В результате, в каталог под 
названием !14_іззие перекочевали все материа¬ 
лы, не успевающие устареть за ближайший ме¬ 
сяц. В том числе и обещанный юмор, и аналитика, 
и Рогдойеп ѴѴаге. Даже раздел ІпСетеГ, который 
в последнее время получал исключительно поло¬ 
жительные отзывы с вашей стороны. 

Причины такой ситуации понятны, ошибки 
изучены, выводы сделаны. 

В составе редакции опять произошли измене¬ 
ния. Идет нормальная настройка, отладка и при¬ 
тирка производственных компонент. В частности, 
все “нероссийские” новости подготовлены Дмит¬ 
рием Герцевым, которого мы с удовольствием 
восстановили в наших рядах после вынужденного 
перерыва, связанного со сменой местожительст¬ 
ва. Кое-что ему теперь из Орегона виднее. А вы 
говорите, что чат - пустая трата времени :] 

Полные полномочия по заполнению своих 
разделов получат, начиная со следующего номе¬ 
ра, редакторы Данила Матвеев [АсЬіоп/АгсасІе] 
и Кирилл Телятников (ЗрогТ/ЗітиІайоп). 


Так уж получилось, что этот номер оказался 
чемпионом по количеству втиснутых статей 
и сбалансированности разделов. Мы также пош¬ 
ли на определенный риск, предложив вашему 
вниманию материал, имеющий достаточно отда¬ 
ленное отношение к играм - трактат знаменитого 
китайского полководца Сан Цзу "Искусство вой¬ 
не пожалели мы места для того, чтобы воз¬ 
можно подробнее рассказать об истории 
МісгоРгозе. Успели отреагировать и на главное 
событие мая - появление МідЫ; апсі Мадіс VI. 
В разделе руководств на этот раз всего две ста¬ 
тьи, но зато по каким играм! 

Продолжая принятую линию на разнообразие 
материалов, мы предлагаем вам два рассказа 
(рука не поднялась один перенести “на потом”!), 
продолжение комикса (предлагаю дискуссию по 
этому поводу прекратить, пока у нас есть комиксы 
такого качества - мы их будем печатать), настав¬ 
ление по □еаіІітаЬсЬ 2 (на очереди - Теат 
Рогѣгезз!). 

В разборе почты мы, главным образом, отби¬ 
ваемся от ваших претензий и наездов. Спасибо, 
что не забываете! Самое страшное в нашем деле 
- игнорирование и безразличие. 

Продолжаем приглашать к сотрудничеству 
новых авторов. Пользуясь случаем, скажу об ос¬ 
новных требованиях, которые к ним предъявляют¬ 
ся: игровой опыт, умение складно излагать собст¬ 
венные и пересказывать чужие мысли, “пять” бал¬ 
лов по русскому языку (по английскому тоже не 
помешает], естественное желание упорным тру¬ 
дом повышать собственное благосостояние, ком¬ 
муникабельность, ответственность и честность. 
Всего то :) Обязательно написание пробного ма¬ 
териала - обзора любой известной игры на 2-3 
печатных листа. 

Наконец-то заработал наш сайт. О перебоях 
с доступом мы знаем, надеюсь, что и здесь в ско¬ 
ром времени будет все в порядке. 

В заключение, прошу - доставьте себе удо¬ 
вольствие, выскажите все, что вы о нас думаете. 
После откровенного разговора зачастую стано¬ 
вятся настоящими друзьями. При условии нали¬ 
чия взаимопонимания. Пишите, нам важно знать 
ваше мнение, чтобы сделать “Навигатор” инте¬ 
реснее. 

Игорь Бойко 
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(ЗАМЕР 30 на базе Ѵ0СЮ00 ЗЛІх, 4МЬ 
САМЕР 302 на базе ѴОСЮОО 2, 8МЬ или 12МЬ 


разработаны и производятся французской компанией СІЛИ.ЕМОТ (Гильмо) 
на базе РІЗС 05Р РРЕАМ со скоростью работы 50 млн. операций в секунду. 
Применение такого мощного процессора позволило добиться максимальной 
производительности при работе со звуком, профессиональных возможностей 
и качества на платах среднего ценового диапазона. 

16/18 бит, 44.1кН2, полифония 64 ноты, интерактивный ЗиггоилсІ на 2-х или 4-) 
колонках, аппаратная совместимость: <ЗМ,СЗ,5В,ЗВ Рго,ОІ-5,Оігес1 ЗоипсІ Зй. 


5САІЧ А4 РагаІІеІ 

600 ОРІ, 24 бит, І.РТ, ТѴѴАІІЧ 

ЗСАМ А4 Эеіихе 

1200 ОРІ, 30 бит, ЗСЗІ, ТѴѴАІІЧ 


НОМЕ 5ТІЮІО РРО 64 


НОМЕ 5Т1ЮЮ 2 


ОѴИАМІС 30 


РАМ 2МЬ (до 18МЬ) НАМ 4МЬ (до 20МЬ) РАМ 4МЬ (до 20МЬ) 


сигнал/шум 880Ь сигнал/шум 880Ь 

идеальна для игр и 8-и канальная цифровая 
мультимедиа студия, полное ПО 

приложений МЮІ кабель 


сигнал/шум 91ОЬ 
16-и канальная цифровая студия 
цифровые вход/выход 5/РРІР 
полное ПО, МЮІ кабель, микрофон 

ІНА 


РАСЕ І-ЕАОЕР 30 руль+педали 



профессиональные библиотеки звуков СРООѴЕ5ТУІ.Е 


активны! ш^потт 



ѴЗТ-МЮО тэі-ма^э 

шшшл гш Атгг{: ттт ж 


676 инструментов, 21 набор ударных, 64 типа эффектов с возможностью 



Ѵ5Т-МЗѴѴ5 


Ѵ5Т-М2005Р Ѵ5Т-М15 



ѴЗТ-М7 5ѴѴ/канал, 80Нг-20кН2 

ѴЗТ-М15 ЮѴѴ/канал, 70Нг-20кНг 

У5Т-М20ОЗР ЮѴѴ/канал, 70Нг-20кНг 

УЗТ-МЮО 20ѴѴ/канал, 50Н2-20кНг 

У5Т-М5ѴѴ5 зиЬѵѵоо/ег, 15ѴѴ,40-250Нг 

У5Т-МЗѴѴ10 зиЬѵѵооІег, 25ѴѴ,35-250Нг 

У5Т-М525 зреакег зузіет, 40Нг-20кН2, 
5ѴѴ/канал +15ѴѴ зиЬѵѵоо/ег 



ііііі іі іи и іи 


адресации до 3-х эффектов на каждый МЮІ канал, полифония 32 


все колонки УАМАНА оборудованы динамиками АЗ 
(Асііѵе Зегѵо ТесНпоІоду), имеют второй линейный 
вход, выход для подключения наушников и выход 
для подключения низкочастотной колонки. 

^ МЮІ контроллер СВХ-К1 


ЗѴѴ60ХО (ІЗА) 


ОВ50ХС (дочерняя) 


МІІ10ХС (е 


ітроль над звуковой платой! 


ПРОДУКЦИЮ КОМПАНИИ СІЛ1.1.ЕМОТ, УАМАНА и СКООѴЕ5ТѴІ.Е СПРАШИВАЙТЕ: 


сеть магазинов ТЕХНОСИЛА 
сеть магазинов СОМРШЛЧК 
сеть магазинов АЭРТОН 


966-0101,966-1001 

935-8891 

959-3365 


сеть магазинов ДИАЛ ЭЛЕКТРОНИКС 917-0022 


торговый дом ЭЛЕКТОН 238-6886,230-0361 ТЕХМАРКЕТ 214-2’ 

компьютерный салон ИНТЕРКОМ 956-3012,158-8212 ГЛЭДИС МУЛЬТИМЕДИА 974-6С 

магазин МОЙ КОМПЬЮТЕР 951-0656 ДЕКА 181-9' 

магазин ВСЕ ДЛЯ ДОМА 925-4254 5І.ІМ+ 195-4' 

ДДИТОН (Новосибирск) ,3832, 

подробная информация, техническая поддержка, библиотеки звуков, С5/ХС МЮІ файлы и многое другое! 


К-ЗТѴЬЕ 

МЕСАТКАйЕ 

иыісоки 

ЫОРО СОМРІІТЕР5 

ТЕХМАРКЕТ 

ГЛЭДИС МУЛЬТИМЕДИА 

ДЕКА 

ЗІ.ІМ+ 

АДИТОН (Новосибирск) 


403-9003, 953-9033 
945-4960, 945-4961 
232-9953 

207-0048, 207-0074 
214-2121, 214-3344 
974-6005 
181-9474 

195-4496, 195-2413 
(3832)-25-4557 
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От Шпіеміо к АСР 

Как это часто бывает, самое-самое новое окружено не 
только слухами, но и забавными коловращениями. Еще сов¬ 
сем недавно корпорация Іпіеі объявила о рождении нового чу¬ 
да, призванного поставить на уши всех РС-пользователей 
и названного Ассеіегаіеб БгарЬіс РогГ (АБР). Эта технология 
позволяет кардинально увеличить количество кадров в соче¬ 
тании с отображением обогащенных текстур и воспроизведе¬ 
нием улучшенного звука. «Железное» внедрение пошло пол¬ 
ным ходом: полторы сотни фирм уцепились за АБР и начали 
разрабатывать платформенные расширители, следуя новому 
стандарту. Что же касается приложений, то не обошлось без 
курьезов: компания ІІЬІ Зой Епіегйаіптепі, изначально обос¬ 
новавшаяся на рынке игр для ІМІпЬепсІо, неожиданно вошла 
в круг «доверенных лиц» ІпЬеІ и заявила о поддержке ... АБР! 
И ее новое творение Топіс ТгоиЫе стало одним из самых впе¬ 
чатляющих продуктов, что попали на тестировочные стенды 
Іпіеі. Окрыленная таким успехом, с марта этого года ІІЬІ Зой 
даже начала публиковать электронный ежемесячник ТЬе Топіс 
СЬгопіс, посвященный собственному детищу (ѵѵѵѵѵѵйопійгои- 
Ые.сот). Окончательная разработка проекта должна завер¬ 
шиться этой весной, а сама игра появится на прилавках в ию¬ 
не и будет выпущена в трех вариантах: РС СО-РОМ, РС БѴБ 
и ІМІпІепсІо 64. 

В августе той же ІІЬІ Зой будет выпущен мотогоночный си¬ 
мулятор Веб Упе Расег (разработчик - СгіГегіоп Зіибіоз). Кро¬ 
ме этого, чести быть ориентированными на АБР удостоились 
следующие игры: авиасимуляторы 6-РоІісе (Рзудпозіз) и Р-22: 
Аіг Оотіпапсе (СідйаІ Ітаде Сезідп/Ссеап-Іпіодатез), онлай¬ 
новый асііоп 0-2опе (РіхеІ/ЕІесСгопіс АгСз), детективная голо¬ 
воломка Тех МигрЬу: Оѵегзеег (Ассезз Зойѵѵаге] и детская иг- 
ра-обучалка Веуопб іЬе Згсі Бітепзіоп [Баѵісізоп & 
АззосіаЬез/СІЮ]. В эту же плеяду войдут справочно-обучаю¬ 
щий пакет на БѴБ Еуеѵѵйпезз ѴігѣиаІ (БК Мийітебіа] и вполне 
серьезный моделлер для инженеров СопсерЬСАБ (ѴігЬиз 
Согрогайоп). 

Іпіеі Сеіегоп: Альтернатива Репіішп или Шаг 
в никуда? 

Если к семейству процессоров РепЬигп все уже давно при¬ 
выкли, и постоянное наращивание производительности новых 
моделей уже никого не удивляет, то появление дешевого ІпСеІ 
Сеіегоп многих поставило в тупик. Можно даже сказать, что 
мир почитателей кремниевых квадратиков поделился на два 
лагеря. Бдни считают, что Сеіегоп родился лишь дабы «затк¬ 
нуть дыру» на рынке ПК, так как далеко не каждый пользова¬ 
тель может позволить себе последний Репііит, но успех ему 
гарантирован только потому, что для многих слова “ІпСеІ Іпзібе” 
означают “ТЬе Везь". Другие же утверждают, что новый про¬ 
цессор - очень даже своевременное и удачное решение для 
тех, кто использует компьютер исключительно для игр. Бес¬ 
спорно, отсутствие внутреннего кэша второго уровня, который 
послужил основой Репйит II, ставит под сомнение возмож¬ 
ность использования Сеіегоп с современными «прожорливы¬ 
ми» офисными приложениями. Но что касается игр, то именно 
это пресловутое отсутствие и позволяет «разгонять» новый 
СРБ в 5 раз по отношению к тактовой частоте шины, что в со¬ 
четании с усложненным математическим сопроцессором под¬ 
нимает Сеіегоп до уровня РепСіит ММХ 233. А привередли¬ 
вым поклонникам Биаке II большего и не надо - им подавай 
побольше миллиардов операций за как можно меньшие день¬ 
ги. 

Так или иначе, в этом году ІпЬеІ Сеіегоп будет использо¬ 
ваться в компьютерах, выпускаемых такими компаниями, как 
ІМЕС, Неѵѵіеа-Раскагб и Золу. 


АПіапсе 2 притормаживает 

Появление сиквела одной из самых популярных игр по¬ 
следнего времени, баддеб АІІіапсе, несколько задерживается. 
Как было заявлено представителями ЗігЬесЬ Зойѵѵаге, проект 
оказался слишком уж сложным: значительное увеличение иг¬ 
ровой вселенной, новые персонажи и оружие... Первоначаль¬ 
ная оценка затрат оказалась несколько преждевременной, — 
похоже, что создатели игры решили отшлифовать разрабаты¬ 
ваемый бестселлер. «Мы не можем позволить себе торопить¬ 
ся, Даддесі АІІіапсе 2 стоит того, чтобы все сделать на высшем 
уровне», — буквально так и было сказано. Ббещано выпустить 
ЗД2 в продажу 1 -го октября сего года. 


Еще один Х-Сош... 

Компания МуЬЬоз, разработчик игр из серии Х-Сот, объя¬ 
вила о следующей итерации в этой серии, названной БиеІ: ТЬе 
Маде ѴѴагз. Новинка будет насыщена различными мифичес¬ 
кими существами, равно как и многочисленными фольклор¬ 
ными элементами, заимствованными из греческой, кельтской 
и средневековой мифологий. Кроме этого, использование ма¬ 
гических сил теперь будет иметь глобальный эффект, то есть 
оказывать влияние на характеристики всего игрового мира 
БиеІ. Бзвучивание сделано при помощи Айо Сей ЗоипсІ 
ЗузЪет и будет представлять собой «симфонию античных ин¬ 
струментов на фоне современных ритмов». Планируется под¬ 
держка до 36 игроков через Интернет. Игра будет опублико¬ 
вана компанией Ѵігдіп Ігйегасбѵе уже в текущем году. 


Ргіпсе о( Рекіа: “ГІ1 Ье ЬасК!” 

Помните историю с Бике ІМикет, невзрачной плоской ар¬ 
кадой, которой после переселения в трехмерное пространство 
было суждено стать хитом №1 ? Бчень похоже, что ВгосіегЬипсі 
Зойѵѵаге решила вернуть к жизни вызывающего ностальгиче¬ 
ские слезы Ргіпсе о( Регзіа точно таким же путем. Иными сло¬ 
вами, создать Ргіпсе о( Регзіа ЗБ. 

15 апреля сего года Веб БгЬ ЕпГегѣаіптепІ;, одна из со¬ 
ставляющих ВгосіегЬипсі Зойѵѵаге, официально заявила, что 
такой проект существует. До этого все хранилось в глубочай¬ 
шем секрете. Бшарашенной публике даже был назван адрес 
совсем еще сырого ѵѵѵѵѵѵ-сайта, которому теперь предстоит 
освещать хронику разработки нового хита [тпѵ.рорЗсІ.сот). 

В отличие от Бике ІМикет ЗБ, игрок будет находиться в по¬ 
зиции наблюдателя. РБРЗБ будут свойственны плавная ани¬ 
мация, ловушки «в старом стиле» и наипростейший интерфейс 
(как и в первом Ргіпсе], но теперь в сочетании с передовой 
ЗБ-технологией. Сюжет, конечно же, базируется на «1ББ1 
ночи». Первая публичная демонстрация пилот-проекта прой¬ 
дет на выставке игровой индустрии ЕІесСгопіс ЕпЬеійаіптепІ; 
Ехро (ЕЗ) в Атланте в конце мая. Бкончательный вариант игры 
должен выйти в начале 1999 года. 


ТоіаІ ДппіПіІаііоп обрастает шерстью 

Б выпуске двух ехрапзіоп раскз для ТоСаІ АппіЬІІаІіоп объя¬ 
вила компания Саѵебод ЕпІегЬаіптепГ. Первый из них, ТЬе 
Соге СопЬіпдепсу появился в апреле этого года. Бн включил 
в себя 225 боевых единиц, 75 миссий, 5Б карт и 12 
«сверх-реалистичных» ЗБ-миров. Туда же был добавлен ре¬ 
дактор карт и миссий, ТЬе Мар & Міззіоп Ебйог. Детальное 
описание ТЬе Соге СопЬіпдепсу можно найти на одном из сай¬ 
тов ТА ( ѵтѵѵ.аппіЫІаІесІ.сот ). Второй «расширитель», ВаШе 
Тасіісз будет выпущен в июле. В него войдут только новые 
карты и уровни. Кстати, с официального ѵѵѵѵѵѵ-сайта игры 
[ѵѵтѵШаІаппіЫІайоп.сот] можно скачать отдельные карты, 
патчи и боевые единицы (а также вьюер для них]. В декабре 
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из-под пера Саѵесіод также ожидается очередная геаі-ііте 
стратегия ТоіаІ АппіЬіІаііоп: Кіпдсіотз, а в следующем году 
планируется выпустить две ролевых игры: боосі & ЕѵіІ (разра¬ 
ботчик - Поп СіІЬегС] и ЕІузіит, плюс одну ЗО-аркаду под на¬ 
званием Атеп: ТЬе Аѵѵакепіпд. 

Р7 умер, не родившись 

Ожидаемое слияние Риізе ЕпСегТаіптепІ: и 7Ш 1_еѵеІ так 
и не произошло. Новый конгломерат должен был называться 
Р7 ЗоііЛіопз. 

Но ситуация неожиданно изменилась. Компания 7і(і І_еѵеІ, 
которая занималась созданием технологии «вещательной 
анимации» для Іпіетес и сетей вообще, имела соглашение 
с коммерческой сетью АибіоІХІеІ; о продвижении этой самой 
технологии «в массы». Похоже, что ничего чересчур инноваци¬ 
онного в этом не наблюдалось вплоть до середины апреля, 
когда неожиданно был заключен крайне выгодный контракт 
с ѴѴаѵеТор, сетью, которая занималась вещанием ѵѵѵѵѵѵ-ин- 
формации для РС-пользователей в ТВ-диапазоне. Этот ум¬ 
ный ход неожиданно наполнил жизнь 7Ыт І_еѵеІ смыслом и... 
деньгами. Посовещавшись, главы Риізе и 7Ыт І_еѵеІ решили, 
что так тому и быть, что, мол, судьба такая. И теперь 7Ыі І_еѵеІ 
успешно продвигает себя рекламой, в то время как Риізе 
ЕпГегТаіптепТ смотрит в сторону ЗО-технологий следующего 
поколения. 


ВІіхгапІ застали за подглядыванием 

Попытка сделать «как лучше» чуть было не привела ВІіггагсі 
ЕпТегСаіптепТ к скандалу. Благие намерения не всегда вос¬ 
принимаются как благие. И случившееся в середине апреля - 
лишнее тому подтверждение. Некоторые владельцы игры 
ЗіагСгаЙ; стали жаловаться, что ВгобегЬипсІ «прочесывает» их 
компьютеры и вытягивает персональную информацию. И, как 
оказалось, это было правдой. Все началось с того, что некото¬ 
рые пользователи ЗйгСгай, желая испробовать всю прелесть 
тиіфіауег-режима, неожиданно обнаружили, что их ключи ак¬ 
тивации (проставленные на компакт-дисках) не позволяют им 
соединяться с интернет-сервером ВІіггагсі, известным как 
ВаШе.пеЬ. Пытаясь разрешить проблему, ВІіггагсі начала вы¬ 
яснять в чем дело и стала собирать информацию о пользова¬ 
телях... без их ведома. Правда это или нет, но после огласки 
этого факта ВІіггагсі утверждает, что в течении лишь 7 дней со¬ 
трудниками фирмы действительно собиралась персональная 
информация (а точнее, имя и е-таіі адрес) тех пользователей, 
кто не мог получить доступ к серверу компании. Цель этих дей¬ 
ствий была такова: «определить, является ли причиной про¬ 
блемы какая-то неувязка в продукте или же это лишь следст¬ 
вие пиратского копирования». Также это «позволило общать¬ 
ся с пользователями посредством е-таіі» (!!!). Помимо этого 
утверждается, что «никакой базы данных пользователей не су¬ 
ществует» и что ВаШе.пеЬ не требует никаких персональных 
данных для игры. Что ж, хочется верить, что это так. 

МгСгай: первые заплатки 

И без того сильно припозднившийся ЗЬагСгаЙ; (ВІІггагсІ 
ЕпТегТаіптепТ) оказался далеко не завершенным. «Всего 
лишь» 3 недели понадобилось разработчикам, чтобы выпус¬ 
тить первый патч к этой игре. Новая «заплатка» размером 
255К может быть скачана с сервера ВІІггагсІ 
[тт.ЫігіагсІ.сот} и предназначена для устранения некоторых 
ошибок, а также для заделывания некоторых лазеек, которые 
позволяли не совсем честным игрокам обманывать соперни¬ 
ков (открытие неисследованных участков карты, получение 
«левых» ресурсов и т.д.). Кроме этого, новый патч повышает АІ 
некоторых персонажей и в некоторых случаях спасает игру от 


краха. 


Скандал с ІШіта Опііпе продолжается 

Как уже рассказывалось в предыдущем номере «Навига¬ 
тора», разъяренные пользователи подали в суд на Огідіп 
ЗузЬетз и ЕІесСгопіс Ап за «неисполнение обязательств перед 
потребителями». Речь шла о несоответствии действительнос¬ 
ти заявленных характеристик многопользовательской ролевой 
игры ІЛііта Опііпе, а также удручающе низком качестве техни¬ 
ческой поддержки. Месяц спустя после возбуждения дела вы¬ 
яснилось, что некое дополнительное количество обманутых 
пользователей желает присоединиться к первоначально по¬ 
давшим в суд. И самое удивительное, что ответчики, Огідіп 
и ЕА пока что не извещены об иске официально, хотя уже и по¬ 
черпнули всю информацию из Іпіегпеі;. Как было заявлено их 
представителями, «у обоих компаний связаны руки», другими 
словами «без официального извещения они не в состоянии от¬ 
ветить истцам на должном агрессивном (!!!) уровне». Короче 
говоря, пока судебные исполнители перебирают бумажки, 
Огідіп ЗузТетз и ЕІесІгопіс АНз уже успели обидеться на всех 
и вся. А пользователи тем временем грустно вздыхают... 


Умницы от Ншлап 5оіі 

Многим, наверное, приходила в голову мысль, что неплохо 
бы заставить героев компьютерных игр жить своей собствен¬ 
ной жизнью, не зависящей от воли разработчиков. И, навер¬ 
ное, первым, кто во всеуслышание объявил о намерении пре¬ 
вратить такую мечту в реальность стала маленькая фирма из 
Калифорнии под названием Нитап Зой. Ничуть не опасаясь 
скептических откликов, она анонсировала новую систему для 
ролевых игр под кодовым названием Мадіс 4з ("тадіс (огсе”), 
которая должна позволить игроку действовать так, как он счи¬ 
тает нужным, а не следовать предписанной логике игры. «Вам 
наверняка давно уже наскучили тупые запрограммированные 
монстры. Мы дадим ИМ почувствовать себя живыми и мысля¬ 
щими», — так заявил президент фирмы баЬог К. Кабаз, венгр 
по происхождению. На предстоящей выставке ЕЗ Нитап Зой 
предполагает показать свою игру СІтаоз Кіпдбот, основанную 
на этой идее. Подробнее ознакомиться с концепцией Мадіс 4з, 
а также скачать небольшую демо-версию вы можете, посетив 
маленький (как и сама фирма) ѵѵеЬ-сайт по адресу 
\мт.ЬитапзоК.сот. 


РиаКе II вторгается в Зону 

С апреля Місгозой ІпЬегпеЬ Оатіпд 2опе [тт.гопе.сот] 
начала поддерживать (Зиаке II. Теперь, как говорится, можно 
повоевать со всеми сразу или с кем нибудь один на один. 
Пользователям «за так» предлагаются 7 стартовых комнат, 
в каждой из которых бряцают оружием друзья по интересам. 
Интересно, что раздел (Зиаке II отнюдь не так популярен на Зо¬ 
не, как остальные. Может быть, уже успели наиграться? 


ШОП для всех 

Корпорация Сепбапі;, которой принадлежат Зіегга ОпЧіпе 
и Вегкеіеу ЗузЬетз, 13-го апреля наконец-то запустила свой 
давно обещанный игровой сервер ѴѴогІб ОрропепЬ ІМе&лгагк 
(ѴѴОІМ). Приятно сознавать, что система, поддерживающая 
с самого начала более 30 игр, задумана также как большое 
онлайновое сообщество. Помимо непосредственного участия 
в игровом процессе, посетителям предлагается масса статей 
и обзоров, доски объявлений и различные соревнования (типа 
«зсгеепзМоЬ недели»). Среди поддерживаемых игр - ПесІ Вагоп 
II, МіззіопРогсе: СуЬегзСогт, СіѵіІ ѴѴаг Оепегаіз 2, ОиСрозЪ 2: 
ОіѵісІесІ ОезТіпу, ЗИІѵегз II, І_огбз оі Мадіс и І_огбз оі Ыіе Пеаіт II. 
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Чтобы играть вам необходим любой из Сй, в котором предус¬ 
мотрена поддержка ѴѴОІМ. Как альтернатива предлагается 
набор бесплатных версий, которые можно скачать с этого же 
сервера. Расположен \Л/ОЫ по адресу тт.ѵѵоплеі (логично 
:)}. 


Оиаке II + агігі оп5 = Оиаке III? 

Как недавно выяснилось, ісі 5о(Ь\л/аге пересмотрела свое 
намерение выпустить тізвіоп раск для Оиаке II и перешла сра¬ 
зу к сотворению Оиаке III. В основу «младшего брата» был за¬ 
ложен пресловутый тізвіоп раск плюс проект ТгіпіТу - уни¬ 
кальное сочетание графики, звука и невидимой внутренней 
работы нового движка. Более того, разработчиками принято 
поистине революционное решение: не пытаться более уско¬ 
рить процесс закраски программными методами. Это означа¬ 
ет, что Оиаке III будет полностью полагаться на «железо», 
то есть рассчитан на ЗО-акселераторы. Отдавая себе отчет 
в том, что «обычные» потребители не смогут играть, ісі 
Зойѵѵаге все-таки не сомневается в успехе. Вся графика бу¬ 
дет 24-битной, хотя и за счет некоторой потери скорости. 
Кроме этого, становится очень важным объем памяти, ибо 
текстуры сильно разрослись. 

Дистрибьютором клона Оиаке останется Асііѵізіоп. 

Дешевый Хіегшіпаіог 

Компания Абѵапсеб бгаѵіз объявила о выпуске в июне это¬ 
го года нового игрового контроллера Хіегтіпаіог. Он поддер¬ 
живает до 59 программируемых функций и содержит ряд ор¬ 
ганов управления, в числе которых РгорогЬіопаІ ОігесйопаІ Раб 
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'Рмсъщой 

СО-ЮМ дисков по почте, 
предлагает Вам стать нашим ХЛЫвНШОМ 

Цля этого заполните 

регистрационную карточку 

и вышлете ее 
по адресу 125056, Москва, а/я 10, " Мишели” 

После регистрации Вам будет высланно 
уведомление и подробная информация о том, 
как легко в Вашем распоряжении окажутся: 

1. Все новинки игрового мира, русские версии игр, 
энциклопедии, Ѵібео-СБ, 

широкий ассортимент программного обеспечения 

2. Цены от 20 рублей за диск 

3. Немедленное выполнение заказа 

РЕГИСТРАЦИОННАЯ КАРТОЧКА 

ФАМ И Л ИЯ _ " 


ОТЧЕСТВО_ 
ВОЗРАСТ_ 


ПОЧТОВЫЙ АДРЕС_ 


индекс обязательно 


(РОР), пропорциональная «педаль газа», восьмиходовой пере¬ 
ключатель обзора и даже “НоЬ зет зѵѵіЬсМ" - специально для 
любителей сИеаЬ собез. Подковообразный дизайн модели по¬ 
лучился весьма удачным, - по отзывам очевидцев новый кон¬ 
троллер прямо-таки вливается в руку, хотя расположение кно¬ 
пок могло быть и получше. Предусмотрено также поддержка 
двух игроков. «Навороченная» новинка совместима 
с ѴѴіпбоѵѵзЭб и ѴѴІпбоѵѵзЭѲ. Ожидаемая стоимость - всего 
$49.95 при гарантии 3 года (!!!). Желающие получить допол¬ 
нительную информацию могут посетить сервер компании - 
тм/.дгаѵіз.сот. 

Иена Ишііох: к нему бы это? 

До боли известная компания Зіегга Опііпе решила, 
при поддержке сторонних фирм, создать элитную команду под 
названием Зіегга Зшбіоз ( шпѵ.зіеггазіидіоз.сот ]. Под луч¬ 
шими силами подразумеваются такие дизайнеры и разработ¬ 
чики, как утонченная РоЬегЬа ѴѴіІІІатз (РМапЬазтадогіа, Кіпд’з 
ОиезЪ], весельчак АІ І_о\л/е (|_еізиге Зиіб І_аггу), заводной Шаѵіб 
Ьезіег (Саезаг, І_огбз оі Пне Реаіт), эксцентричный Раугтюпб 
Е. Реізі (РеШгп Го Кгопбог) и загадочная бапе бепзеп (БаЬгіеІ 
КпідЫ]. Базой для нового предприятия было выбрано подраз¬ 
деление Зіегга МогЬЫезГ, а в роли сторонних компаний вы¬ 
ступили РугоТесЬпіх и Ітргеззіопз ЗоіГѵѵаге. 

Какова цель такого «переобъединения», - сказать пока 
трудно. Как это отразится на качестве продукции, - сказать 
еще труднее. А пока в планах студии выпуск шести «полноме¬ 
тражных» игр: стратегическая Саезаг III и трехмерный асГіоп 
НаІНЛе, приключенческие Кіпд’з ОиезЬ: Мазк о( ЕЬегпіГу 
и баЬгіеІ КпідНГ III: ВІооб (ог ГНе Засгеб, ВІооб (ог ГНе йатпеб, 
аркадно-космическая Нотеѵѵогіб и ролевая РеГигп Го 
Кгопбог. Все шесть должны появится на рынке уже этой этой 
осенью. 


Хепііпеі: Хорошо забытое новое или Сиквел 
через 13 лет 

Игроки нового поколения уже вряд ли помнят стратегиче¬ 
скую игру ЗепйпеІ (автор - Веодд Сгаттопб), ставшей «пер¬ 
вой виртуальной реальностью» на домашних компьютерах. 
Она родилась в далеком 1985 и была реализована на архаич¬ 
ной платформе ВВС Місго, после чего, проделав путь через 
АГагі, Атіда и Зіпсіаіг ЗресГгит, добралась в свое время и до 
РС. 

И лишь в этом году фирма Рзудпозіз решила вернуть 
к жизни всеми забытый хит и создать нечто подобное по духу: 
ЗепЬіпеІ РеШгпз. Ожидается аж целых 600 уровней, ареной 
действий для которых будет служить сюрреалистичный 
30-ландшафт (5 основных субстанций - Земля, Вода, Воздух, 
Огонь и Пустота), сопровождаемый музыкой боИп СагрепГег’а, 
«маэстро фильмов ужасов». Разработка звуковой дорожки 
возложена на английскую студию НоокзЬопе и компьютерную 
компанию N 0 №те батез. В игре будут реализованы прост¬ 
ранственные звуковые эффекты. Игра должна появиться в ав¬ 
густе сразу на двух платформах: РС с 30-акселератором 
и Золу РіауЗГаГіоп. 

...и снова Железнодорожный Магнат 

В конце апреля компания РорТор Зойлл/аге объявила о том, 
что в разработке находится Раіігоаб Тусооп II. Лицензию на 
нашумевшую игру она приобрела у разработчика, фирмы 
МісгоРгозе. Ход вполне разумный - игра долгое время была 
в списках самых популярных, и, как известно, именно 
с Раіігоаб Тусооп начал свою карьеру патриарх стратегии Зіб 
Меуег. Новая игра будет более «навороченной» по сравнению 
со своим знаменитым предком. В список достоинств войдут 
30-графика, внушительный набор игровых объектов 
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и средств, плюс поддержка режима тиІЫрІауег. Игрокам 
предстоит столкнуться с усложненным менеджментом, бирже¬ 
выми коллизиями и тому подобными прелестями «загниваю¬ 
щего капитализма». Как было заявлено, игра будет рассчита¬ 
на исключительно на разрешение 1024x768 и 16- или 
8-битный цвет. Появление ПаіІгоасІ Тусооп II ожидается к кон¬ 
цу этого года. 

ТПіШ ШогШ: Спасайся, кто может! 

Компания Асйѵівіоп, Іпс. объявила о том, что этой зимой ею 
будет опубликован ТЬігсІ ѴѴогІсі, "принципиально новый тип 
трехмерной РР6, не¬ 
сущей в себе эле¬ 
менты стратегии” 
(фирма-разработ¬ 
чик - РесІІІпе 
батев). “Отцами" 
новой игры, которая 
будет первой из трех 
в этой серии, стали 
два опытных про¬ 
граммиста Затез 
АпЬаИ и РопаІсІ 
МіІІаг, за плечами 
которых такие хиты 
как ОіаЫо, ѴѴагсгаЛ II и МесЬѴѴаггіог 2. Действие будет раз¬ 
ворачиваться в постапокалипсическом мире, где человеку 
придется бороться за собственное выживание, сражаясь про¬ 
тив преступных правящих группировок и воротил темного биз¬ 
неса. По заявлению авторов игры, ТЬігсІ ѴѴогІсі призван обес¬ 
печить игрокам “тяжесть на душе своей угнетающей атмосфе¬ 
рой”. Отличительные черты “Третьего мира” - сочетание битвы 
в реальном времени, тактических действий команды в целом 
и персональное развитие каждого из персонажей в отдельно¬ 
сти. Игра будет построена на базе нового движка 30 Тгие 
Регзресііѵе, который обеспечит полную “трехмерность" персо¬ 
нажей и их окружения. Предусмотрена случайная генерация 
уровней и поддержка до 8 игроков одновременно. Помимо из¬ 
дательских услуг, АсЬѵізіоп предоставит для поддержки ТЬігсІ 
ѴѴогІсі в Интернет свою сетевую службу АсйѵИпк, что позволит 
игрокам строить свои собственные миры и даже включать до¬ 
полнительные сервера в общую игровую систему. 

Паѵііі ЬупсН: Пришла пора снимать игры 

Известный голливудский режиссер Оаѵісі І_упсЬ, автор на¬ 
шумевших сій-фильмов ТЬе ЕІерЬапР Мап, ВІие Ѵеіѵеі и Тѵѵіп 
Реакз, ныне одержим идеей покорить рынок игр для РС. Для 
воплощения в жизнь своего нового проекта, названного 
ѴѴообсиаегз Ргот Ріегу ЗЫрз, он заключил соглашение с не¬ 
большой японской мультимедийной компанией Зупегду Іпс. 
Такой выбор был сделан на основе того впечатления, которое 
Оаѵісі получил после ознакомления с басІдеС, последней серь¬ 
езной работой Зупегду. Кстати, прознав о том, что 1.упсЬ ре¬ 
шил создать свою первую игру, многие крупные фирмы пря¬ 
мо-таки завалили эксцентричного кинодельца предложения¬ 
ми о сотрудничестве, но в конце концов остались ни с чем. 

Оаѵісі БупсЬ и его собственная фирма ЗиЬЗіайоп будут ра¬ 
ботать над общей концепцией и сценарием игры, в то время 
как на плечи Зупегду лягут разработка 30-ядра и техническое 
обеспечение постановочных идей автора. Как и в фильмах, 
в игре значимое место будет отведено спецэффектам и музы¬ 
ке. Зупегду также планирует включить в свою команду одного 
из виднейших дизайнеров Америки, но кого именно - пока не¬ 
известно. 

То, чем будет ѴѴообсийегз Ргот Ріегу ЗЫрз, пока держится 
в глубокой тайне. Предполагаемый срок выхода игры: конец 
1999 года - начало 2000. 


Тот, кто скрывался за И.А.Х. 

“Я убил свою дочь" — такую жуткую новость поведал чле¬ 
нам онлайновой Группы поддержки алкоголиков один из их де- 
прессированных клиентов. Им оказался 29-летний І_аггу 
РгоізСасІ, автор идеи игры М.А.Х., одного из самых значимых 
проектов, осуществленных компанией ІпЬегрІау. По официаль¬ 
ной версии, его 5-летняя дочь погибла при пожаре в его соб¬ 
ственном доме в конце 1995 года в г. Бауман, шт. Северная 
Дакота. Как выяснилось, несчастный случай был преднаме¬ 
ренным убийством - 1_аггу специально поджег дом с целью 
покончить с дочерью. Вскоре после этого он переехал к своим 
родителям в Сан-Диего, шт. Калифорния, где попытался уст¬ 
роиться на постоянную работу в ІпСегрІау (до этого он сотруд¬ 
ничал с этой фирмой лишь на контрактной основе). Хотя он 
и не был нанят, компания уцепилась за его оригинальную идею 
М.А.Х.‘а, после чего включила его в команду разработчиков 
и даже посвятила ему эту игру, узнав о смерти дочери. Спустя 
более двух лет после трагедии 27-го марта сего года не вы¬ 
несший тяжести вины І_аггу все-таки сдался властям. Как за¬ 
явил один из бывших его сотоварищей по ІпЬегрІау, Таггу - 
талантливый и абсолютно беззлобный человек". Что грозит 
раскаявшемуся чадоубийце - пока неизвестно. 

В^а 1000 для РС 

Яеб ОгЬ ЕпСегЬаіптеЫ;, "подопечная” фирма ВгосІегЬипсІ 
Зойѵѵаге, Іпс., планирует издать гоночный симулятор Ваіа 
10ОО Насіпд (разработчик - ТгіІоЬуСе, Іпс.]. Проект осуществ¬ 
ляется под “контролем качества” со стороны компании 5СОРЕ 
ІпСегпаСіопаІ (ѵѵѵѵѵѵ.зсоге-іпіегпаЫопаІ.вот), основанной 
в 1972 году известным гонщиком Міскеу ТЬотрзоп. Компа¬ 
ния занимается организацией регулярных заездов на выжи¬ 
вание по труднопроходимым трассам в пустыне, среди кото¬ 
рых и числится знаменитая гонка 5СОРЕ Тесаіе Ваіа 1000. 
Предоставив лицензию на детальное воспроизведение трас¬ 
сы, 5СОРЕ ІпСегпаСіопаІ также выдвинула условие, которое за¬ 
ключается в том, что игра должна стать виртуальным вопло¬ 
щением реальных событий и будет призвана “максимально 
подробно смоделировать битву между автомашиной и стихи¬ 
ей”. Ва]е 10ОО Расіпд объявлена как “ЗО-игра нового поколе¬ 
ния”. Что за этим скрывается, было разъяснено лишь вкратце: 
“качественно-смоделированные полигональные автомобили 
будут обладать 6-ю степенями свободы и подчиняться физи¬ 
ке 4-х независимых колес”. В игре будут предусмотрены как 
различные виды местности (песок, грязь, снег], так и изменя¬ 
ющиеся погодные условия. Будут поддерживаться до 15 оп¬ 
понентов, управляемых компьютером, или же до 15 игроков 
в Интернет. Ваіа 10ОО Расіпд будет показана к конце мая на 
выставке ЕІесСгопіс ЕпГегіаіптепЬ Ехро (ЕЗ). Официальный 
сайт игры — \л/ѵт.Ьаіа1000гасіпд.сот. 

Побег с Третьей планеты или Говядина 
лучшее топливо для корабля 

Компания 2его Епіегіаіптепі; официально объявила 
о предстоящем бета-тестировании новой научно-фантасти¬ 
ческой аркады Сгор Сігсіез: Езсаре Ргот РІапеІ; 3. Вам пред¬ 
стоит побывать в шкуре инопланетянина, который мечтает... 
удрать с загадочной планеты Земля. Миссия будет состоять 
в том, чтобы “ускользать от надоедливых фермеров, прави¬ 
тельственных агентов и фотографов”, а также “воровать коров, 
которые служат... топливом для вашего космического корабля" 
(!?!), причем "ментальное состояние той или иной коровы не¬ 
посредственно отражается на качестве топлива”. Сюжет, пря¬ 
мо скажем, не из простых. Каково воплощение идеи Сгор 
Сігсіе - узнайте сами. С середины мая на ѵѵеЬ-сайте компа¬ 
нии ( мт. 2 егоепіегіаіптеп{.сот/сгорсігсІеБ ) можно будет 
найти бесплатный пре-релиз этой игры. Поддерживаемые 
платформы - ѴѴІпсІоѵѵзЭб и ѴѴІпсіоѵѵб N1. 
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Еіесігопіс йгіх: Россия - это серьезно 

Единственной по-настоящему крупной зарубежной игро¬ 
вой компанией, присутствовавшей на СОМТЕК, оказалась 
Еіесігопіс АПз. При непосредственном участии российской 
компании ЗоШиЬ — официального представителя ЕА в Рос¬ 
сии, была организована пресс-конференция, в ходе которой 
о планах ЕА поведал менеджер по экспортным продажам Пи¬ 
тер Лотон. Назвать эти планы серьезными — несерьезно. Они 
эпохальны. 

В настоящее время ЕА является самым мощным издате¬ 
лем игр на планете. В одном только ЕА ЗрогЬз работают свы¬ 
ше 2000 программистов. Недавно в состав ЕА плавно вли¬ 
лась Рігеахіз с самим Сидом Мейером, с АІрНа Сепіаигі под¬ 
мышкой. Который теперь спокоен - судьба его детища — в на¬ 
дежных руках. 

К чему это я? А к тому, что удивительные продажи полно¬ 
ценных коробочных игр (вспомните ѴѴІпд Соттапбег: 
РгорЬесу) по смешным ценам ~25-30$ продолжатся. Более 
того, в этом году три игры появятся в локализованном вариан¬ 
те: Вітсііу 3000, Рориіоиз 3: Іп іНе Ведіппіпд (да, да, название 
несколько изменилось] и Оипдеоп Кеерег 2. Отныне великий 
и могучий вошел в список языков, которые будут поддержи¬ 
ваться в играх ЕА! 

Руководство Еіесігопіс АПз считает российский рынок на¬ 
столько перспективным, что готово вложить в его освоение 
и завоевание устойчивых позиций десятки, если не сотни, 
миллионов долларов. Похоже, что игровому бандитизму 
все-таки не выжить. Запланированы серьезные инвестиции 
организациям, проводящим антипиратские акции (вторым 
крупным партнером в этом деле выступает компания 50ІМУ]. 

“На сладкое” Питер Лотон предложил видеоролик и немно¬ 
го информации о новейшем игровом проекте компании - геаі- 
Ііте стратегии ЗтаІІ Зоібіегв, не забыв уточнить, что присутст¬ 
вующие стали первыми из журналистской братии, с кем ЕА 
поделилась этими сведениями. 

Разработчиком игры выступает ОгеатѴѴогкв Іпіегасііѵе, 
в ее основе — находящийся в стадии съемки фильм (совмест¬ 
ная постановка ОгеатѴѴогкз Рісіигез и ІІпіѵегзаІ Рісіигез) 
с одноименным названием. 

В главной роли — Томми Ли Джонс. Сюжет закручен вокруг 
истории о том, как военный подрядчик ударился в производст¬ 
во игрушек. В результате в его игрушечных солдатах оказался 
высокотехнологичный чип, в котором сохранились разного ро¬ 
да остатки военных технологий. Смышленые коротышки (рос¬ 
том около 30 сантиметров) обрели сознание и заявили, что 
они - элитные бойцы (Сотгпапбо ЕІІІе). И тут же проиденти- 
фицировали противника — Горгонитов. Подробности не за го¬ 
рами. 


Мультимедийное^ как она есть 

В России издана новая мультимедийная энциклопедия — 
Иллюстрированный Энциклопедический Словарь [ИЭС]. 
Не успев “засветиться”, диск уже вошел в историю, став обла¬ 
дателем Гран-при на выставке «Энциклопедии - Словари - 
Справочники ' 98» в номинации «Лучшее мультимедийное из¬ 
дание». 

Впечатляет объ¬ 
ем содержащегося 
в ИЭС материала: 
здесь собраны це¬ 
лых три издания - 
собственно ИЭС, 
толковый словарь 
Владимира Даля 
и Энциклопедичес¬ 
кий Словарь Брокга¬ 
уза и Ефрона, кото- 


Внимание! 

Редакция журнала “Навигатор игрового мира” 
приглашает к сотрудничеству авторов. 

С предложениями обращаться по телефонам: 
(095) 475-4917, 190-9768, 256-2559, 
или е-таіі: 
азсІОсНаі.гіі 
ЬІЫіопѲаба.ги 


МиШтеіІіа Хегиісе 

Анализ и финансирование игровых и мультимедиа проек¬ 
тов на любой стадии разработки. Тел: 275-67-01 (Максим 
Наумкин, е-таіі: ттзеп/ѲрозІтап.ги] 

Приглашаем к сотрудничеству в составе рабочих групп 
следующих специалистов: 

• художника-дизайнера, свободно владеющего пакетами 
программ компьютерной графики и трехмерной анимации: 

• концептуального художника, свободно владеющего па¬ 
кетами программ компьютерной 20-графики; 

• программистов (С/С++, Іпіеі х86 32 Ьіі аззетЫег, 

ОігесіХ, Масготебіа Оігесіог, еіс.) 

Тел: 275-24-31 (Николай Румянцов, е-таіі: 
тзегѵѲаба.ги]. 

Анкета, которую вы можете заполнить, находится на сер¬ 
вере фирмы И№р://ѵѵ\ш.ро5Ітап.ги/~ттзегѵ. 


рый представлен те¬ 
матической выбор¬ 
кой. Помимо текста 
и иллюстраций, сло¬ 
варь содержит ви¬ 
деоархив, разме¬ 
щенный на отдель¬ 
ном СО. Купившему 
все это удовольст¬ 
вие компания Глас- 
нет предоставляет 
бесплатный пятича¬ 
совой доступ в Іпіегпеі (пакет программ для подключения 
к Сети прилагается). 

Для пользователя ИЭС доступ к Іпіегпеі окажется очень 
кстати - предусмотрена возможность онлайнового обновле¬ 
ния базы данных энциклопедии. Вдобавок, если что-либо из 
прочитанного (просмотренного, прослушанного), покажется 
недостаточным, можно будет воспользоваться встроенной по¬ 
исковой системой, и тогда вашим словарем станет вся Сеть. 

Оформлен словарь превосходно. Меню радует глаз, 
на дальнем плане видны всевозможные произведения искус¬ 
ства и исторические личности. Надоевшая операционная сис¬ 
тема старается не попадаться на глаза. Для упрощения рабо¬ 
ты со статьями предусмотрена возможность создания тема¬ 
тических разделов. Встроена интуитивно понятная и мощная 
поисковая система по материалам словаря. Поиск по ключе¬ 
вому слову выдаст список всех статей, в которых оно упомина¬ 
ется. Кроме того, гипертекстовые ссылки позволяют одним 
щелчком мыши на выделенном слове перейти на соответству¬ 
ющую статью. 

После запуска словаря встроенный календарь сообщит, 
кто в этот день родился и какие исторические события произо¬ 
шли. 

В состав словаря также вошли такие полезные дополне¬ 
ния, как библиотеки звуков, музыки, интерактивные географи¬ 
ческие карты, то есть все то, что до этого присутствовало 
только в специализированных тематических изданиях. В чем — 
в чем, а в мультимедийности ИЭС действительно не откажешь. 
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Конечно, не существует абсолютно идеальных вещей, па¬ 
рочка недостатков нашлась и здесь. Звуковые и музыкальные 
фрагменты могли бы быть и покачественнее (при нынеш- 
них-то алгоритмах сжатия], а меню настроек - поудобнее... Но 
это все так, мелочи. 

Иллюстрированный Энциклопедический Словарь окажет¬ 
ся очень полезен для тех, кому нужно много информации, 
а Словарь Брокгауза и Ефрона не по карману. Хотя его можно 
купить и просто так — полюбоваться... Ибо есть на что. 

Аскер 


Громадье планов компании ШКііа 

На стильном 
сайте им млікііа.ги 
появилось несколь¬ 
ко страничек, посвя¬ 
щенных разрабаты¬ 
ваемым фирмой 
проектам. Среди 
анонсированных игр: 

“Шестое измере¬ 
ние”, “Бармалей 99”, 

“Полная труба", 

“Железная страте¬ 
гия", “Тѵѵіддег 30” и “Паркан 2”. Приятно видеть столь мощную 
линейку разноплановых продуктов в родном Отечестве. “На¬ 
вигатор” обязательно расскажет о ходе этих разработок по¬ 
дробнее в ближайших номерах. 




Аллоды запатчены 

На сайте компании ІМІѵаІ появился патч к недавно выпу¬ 
щенным “Аллодам”. Оперативно сработано, ничего не ска¬ 
жешь. Скачать "заплатку” можно по адресу 

Шр://ѵѵѵт.піѵаІ.сот/Ыех_гЫт. Исправлены ошибки, 
связанные с аппаратной акселерацией звука на старших мо¬ 
делях ЗоипбВІазЬег и обработкой нескольких некорректно ра¬ 
ботавших заклинаний. Также оптимизированы некоторые мо¬ 
менты, связанные с игрой по сети. 

Дальнобойный чемпионат 

Это было нужно видеть. Посреди вполне компьютерной 
выставки СОМТЕК стоял огромный МАЗ, вокруг которого с ут¬ 
ра пораньше начинала собираться небольшая, но постоянная 
толпа. Причина столь пристального внимания посетителей 
выставки была проста и понятна — МАЗ представлял собой 
импровизированный стенд для проведения чемпионата по иг¬ 
ре “Дальнобойщики”. Все желающие (в порядке живой очере¬ 
ди) пыхтели за баранками виртуальных грузовиков, в надежде 
добыть главный трофей дня — заветную коробку с игрой 
(и кепкой, между прочим). А сделать это было совсем не про¬ 
сто, т.к. в каждом заезде принимал участие грузовик, основной 



целью которого было не добраться до финиша, а помешать это 
сделать остальным. Неудачники могли приобрести игру не от¬ 
ходя от стенда, впрочем, желающие могли приобрести не 
только игру, но и сам МАЗ. Странно, но таковых не нашлось, 
несмотря на обещание продавцов присовокупить к покупке 
несколько фирменных кепок. 


Агентура 



Разработчики 
компании Аигіс 
ѴІ5І0П ВОШЛИ во 
вкус — вслед за бо¬ 
лее, чем благос¬ 
клонно принятым 
ГЗГ’ом грядет вы¬ 
пуск еще одной 
юморной игры с ин¬ 
тригующим назва¬ 
нием "Двойной 
агент”. Вам предсто¬ 
ит попробовать себя 
в роли шпиона, кото- 

на пенсию поручают последнее задание. К работе вам не при¬ 
выкать, как-никак за плечами почти пять десятков успешно 
выполненных миссий. Но таких сложностей вы, конечно же, 
не ожидали... Другой проект компании — 2.А.В. начал обрас¬ 
тать организованными поклонниками. В настоящее время уже 
появилось два отечественных клана: 

Ьир://ѵѵдзіидіо .ри.ги/ігіепсіз/арреізіп/ 
и Ъар://ріциаке2.ги/ХАН/. 


ДОКА Медиа 

В середине апреля компания ДОКА Медиа объявила о том, 
что отпечатанный в начале года трехтысячный тираж специ¬ 
ального издания “Противостояние. Военная хроника" продан 
полностью. Ориентируясь по отзывам покупателей, компания 
планирует летом выпустить еще один тираж. Общее количест¬ 
во копий "Противостояния” на данный момент перевалило за 
25000. 

В рамках сотрудничества с компанией Еигоргезз достиг¬ 
нуто соглашение о локализации и издании в России красивой 
трехмерной аркадной игрушки РІапе Сгагу (в русском вариан¬ 
те - "Аэро-Мания"). 

Запланирован повторный тираж стратегии “Третий Рим”. 
При его подготовке будут учтены пожелания дистрибьюторов 
об изменении оформления внешнего вида коробки. 

Новости подготовил 

ЗреІІЬоипсІ 
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Одна случаОная мысль, 
которая создала жанр 



Сейчас очень модно жаловаться на 
засилье клонов. Жанры переживают 
упадок, разработчики мельчают... Осо¬ 
бенно достается ЗО-асЬіоп. 

Вполне естественно. Этот жанр с са¬ 
мого начала не предполагал колоссаль¬ 
ного разнообразия. Ну что тут можно 
сделать нового? Вид от третьего лица, 
Іпѵепіогу, монстры, которых можно уби¬ 
вать по частям — все это лишь космети¬ 
ческие изменения, которые принципи¬ 
ально ничего не меняют. Как ни крути, 
а основа любого трехмерного шутера — 
это принцип «беги-впе- 
ред-и-убей-их-всех». И изменить 
здесь уже ничего нельзя. 

Ага, скажете вы ехидно, а как же 
№0 в НаІЫ-ііе? А сюжет в Эесіі КпідИТ? 
А тактические командные действия 
в Оиіѵѵагз? А... 

А никак, не менее ехидно отвечу вам 
я. Все вышеперечисленные новшества 
не входят в рамки жанра ЗО-айіоп, 
и такие игры занимают пограничную по¬ 
зицию между ЗО-асІіоп и НРС, 
30-асйоп и ПТ5, 30-асііоп и циезС. 

Начинается смешение жанров. 

Смешать пару-тройку жанров — это 
единственный способ на сегодняшний 
день избежать обвинений обществен¬ 
ности в копировании другой игры. А так 


ли уж права общественность, желая по¬ 
лучать каждый раз игру, созданную на 
основе совершенно новой идеи? 

Требуя каждый раз от разработчи¬ 
ков чего-либо принципиально нового, 
мы заставляем их пытаться сделать 
что-нибудь, чему еще в мире нет анало¬ 
гов. Грубо говоря - они каждый раз 
должны придумывать свой собственный 
жанр. А это, как мне кажется, нереально. 

На мой взгляд, все возможные жан¬ 
ры, кроме одного, уже сформировались. 
А этот, еще не возникший жанр, — это 
имитация человеческой жизни в целом, 
и если когда-нибудь выйдет игра, кото¬ 
рую можно будет отнести к этому жанру, 
то все остальные игры автоматически 
исчезнут. В них просто отпадет необхо¬ 
димость. 

Более того — этот жанр (назовем 
его, к примеру, жизнесимулятор) будет 
представлен только одной игрой, так как 
нет смысла делать две идеальные игры. 
Это будет та самая пресловутая «вирту¬ 
альная реальность», появление которой 
расколет мир на два лагеря — одни ос¬ 
танутся «здесь», а другие уйдут «туда». 
Но в обозримом будущем нам такая иг¬ 
ра не светит, поэтому пойдем дальше по 
узкой тропинке рассуждений. 

Нет ничего страшного ни в смеше¬ 


нии жанров, ни в строгом следовании их 
канонам. Плохо другое — сейчас многие, 
не обладая ни талантом, ни способнос¬ 
тями, хотят сделать игру. И совершенно 
неважно, будут в этой игре смешаны 
жанры или нет. В любом случае получит¬ 
ся плохая игра. 

До сих пор никто еще не обвинил ІсІ 
ЗоіЬ/ѵаге в том, что они делают клоны. 
А почему? Ведь цепочка ѴѴоКЗО — 
Ооот -Ооот2 -Оиаке -Оиаке2 — это 
серия игр, которые принципиально раз¬ 
личаются только движками. Ну, это игры 
одной компании, скажете вы. Хорошо, 
а НегеТіс, Нехеп1&2? Про любимого 
многими Дюка я вообще молчу. 

Нет ничего страшного в многократ¬ 
ном использовании одной идеи, если 
каждое следующее повторение делает¬ 
ся на качественно новом уровне. 

Но идея-то одна! Это та самая 
мысль, пришедшая много лет назад 
в голову кому-то из ІсІ ЗоШл/аге, дает 
нам всем сегодня возможность побе¬ 
гать ночами по темным коридорам, го¬ 
няясь за киборгами и горгульями. 

Данила Матвеев ака йетіеп 
сІетіеп12@НоШаіІ. сот 



как средство 
реинкарнации игр 


Введение. Часть первая. 
Железо 

Упоминание ЗИх в системных тре¬ 
бованиях к игре сразу настраивает на 
серьезный лад. Ожидаешь, что сейчас 
игрушка запишет мегов ЗОО на винчес¬ 
тер, ругнется на 16 МЬ ВАМ, пожалует¬ 
ся на сидюк, но потом, почуяв ЗОіх, сми¬ 
лостивится и заиграет, поражая вооб¬ 
ражение сидящего перед монитором 
богатством красок и количеством поли¬ 
гонов на квадратный сантиметр экрана. 

До сих пор делать поддержку ЗОіх’а 
в играх решались только группы разра¬ 
ботчиков и то при условии, что это доро¬ 
гостоящий проект, для которого ну ниче¬ 
го не жалко. А для уже выпущенных игр 
патчи с поддержкой 30(х приходилось 
ждать буквально годами. Как пример, 


достаточно вспомнить ВІоосІ, патч к ко- I 
торому появился месяц назад и нагло I 
заявил, что для работы ему нужно 64 МЬ І 
ВАМ . Несколько дней народ чесал ре- і 
пы — как так: движок ВиіІсІ и только на 64 | 
мегах работает?!!! Через несколько дней | 
вышел патч к патчу (!], который решал і 
проблему. Теперь ВІоосІ с ЗИх идет на | 
32 мегах... Прогресс! 

Это я к тому, что до недавнего вре- : 
мени поддержка ЗИх была чем-то вро- і 
де реверанса в сторону игроков: вещь, : 
дескать, необязательная, но для вас мы I 
готовы на все... Такое положение вещей ; 
не могло сохраниться долго, и оно не со- I 
хранилось. ЗІЭТх пошел в массы. Про- | 
давцам «железа» пришлось даже разу- I 
чить словечко из коммунистического I 
прошлого. И слово это — «дефицит». | 


Ускорители сметали с прилавков не 
только в богатом «забугорье», но и у нас. 
Через пару недель после появления 
МопзСег'а в Москве он стал раритетом, 
а цена подскочила со 170 до 220 дол¬ 
ларов! Но, несмотря на сложности 
в приобретении, уже через три месяца 
ЗОіх стал стандартом. Аминь. 

Существует закон компьютерного 
мира - как только что-то (неважно, что 
именно — операционная система или 
30-ускоритель] становиться стандар¬ 
том - немедленно появляются энтузиа¬ 
сты, которых хлебом не корми, но дай 
что-нибудь для играющего народа сде¬ 
лать. ЗОіх просто не мог остаться за 
пределами внимания «народных умель¬ 
цев». 

Он и не остался. 
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Насть вторая. 

Человеческий фактор 

Однажды в несколько светлых голов 
почти одновременно пришла Идея. Она 
была проста, как все гениальное. Что, 
если взять старую игру, в которую не¬ 
сколько лет назад играли практически 
все, да и переписать ее под ЗД(х? Вроде 
пустячок, а всем приятно: игроки — иг¬ 
рают, а человек, который ее под ЗСНх пе¬ 
реписал, получает некоторую извест¬ 
ность. Сказано — сделано. 

И все было бы хорошо, если некото¬ 
рые из «светлых голов» не переоценили 
своих возможностей или способностей, 
а может, и того и другого. Большая часть 
этих самоделок вообще отказалась 
у меня работать, а те, что заработали... 
Пара игрушек действительно сохранила 
все очарование того времени, когда 386 
был пределом мечтаний, а игры писа¬ 
лись не ради графики, а ради того само¬ 
го загадочного датеріау, точное опре¬ 
деление которому еще никто так и не 
дал. У этих игр потрясающая играбель- 
ность, и их возрождение на современ¬ 
ном техническом уровне можно только 
приветствовать. А остальные - просто 
мусор, который к тому же и компьютер 
«вешает» при первой возможности. 

Ниже описаны несколько игр, в ко¬ 
торые действительно можно некоторое 
время поиграть, не опасаясь за здоро¬ 
вье ѴѴІпсІоѵѵз 95 или за свое собствен¬ 
ное. Те игры, которые отказались рабо¬ 
тать вообще или работали криво, я с не¬ 
годованием отвергаю. Кучка глюков — 
это еще не игра. Если авторы хотят, что¬ 
бы в их игры играли — пусть лечат ошиб¬ 
ки. 

А теперь подробнее о том, что уда¬ 
лось запустить. 

МІніІе СоттапіІ 

Написал эту игрушку некий Стюарт 
Скендретт (Зіиагі Зсапбге№). Идея игры 
очень проста - необходимо защищать 
город от падающих с неба баллистичес¬ 
ких ракет, управляя единственной ос¬ 
тавшейся «на ходу» противоракетной 
установкой. Так как скорость полета 
противоракетных снарядов невелика, 
да и количество их ограничено, нужно 
стрелять с упреждением, рассчитывая 
точку встречи ракеты и снаряда. В игре 




20 миссий и несколько видов непри¬ 
ятельских ракет. Иногда с неба падают 
и астероиды, которые вообще нельзя 
уничтожить. В Неір’е по этому поводу 
сказано, цитирую: «Уничтожить астеро¬ 
иды вы не можете, попытайтесь просто 
игнорировать их:». 

Графика в игре сделана на вполне 
современном уровне. Симпатичный 
фон, смена времени суток, а небо! Как 
это ни парадоксально звучит, но в игре 
размером в полтора мегабайта небо от¬ 
стает по качеству текстур только от неба 
в 1_)пгеаГе. 

Есть в игре и звук. Вполне прилич¬ 
ный, надо заметить. И тут не поленился 
ЗШаП; Зсапсігей - сделал нормальные 
эффекты. Молодец! 

Играбельность потрясающая! Я 
просидел за ней сорок минут, потом уго¬ 
ворил себя взяться за статью... и через 
двадцать минут продолжил играть, уго¬ 
варивая себя, что прежде чем писать об 
игре, ее нужно освоить. 

Міззііе Соттапб стоит держать на 
компьютере. Удовольствие, которое она 
может доставить несоизмеримо с зани¬ 
маемым дисковым пространством. Ре¬ 
комендую! 

вп-гооо 

Очередная разновидность Растап’а. 
Бегаем по лабиринту, собираем яблоки, 


зовать только одно — «вид сверху», так 
как остальные несколько искажают 
перспективу. При попытке выйти 
в ѴѴІпсІоѵѵз во время незаконченного 
заезда ВаІІу Зрппй намертво «вешает» 
компьютер. Рекомендуется желающим 
выместить на чем-нибудь свою злобу. 

Сгагу МагЫеи 


Очень странная игра. Нужно провес¬ 
ти мячик через поле с холмиками и дыр- 
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ся от врагов. Никаких новых возможно¬ 
стей в игре нет. ЗСНЬс нужен только для 
плавности графики. Добротная пере¬ 
делка, но ничего особенно интересного. 

ВаІІу ШМ 


ками, не попадая в дырки. На прохожде¬ 
ние одного уровня дается 45 секунд. Ес¬ 
ли провалиться в дырку, то 5 секунд те¬ 
ряются. Все. 

Уровни достаточно незатейливые 
(см. скриншот]. Что эта игра развивает 
- непонятно, так как пройти уровень, 
можно только запомнив, где какая дыр¬ 
ка расположена. Сгагу МагЫез! Можно 
оставить на винчестере, только чтобы 
озадачивать незваных гостей. То, что 
гости озадачатся, я вам гарантирую. 

Маленькая деталь - все это действо 
происходит под музыку из фильмов 
о Джеймсе Бонде. Что бы это значило? 

Что день грядущий нам 
готовит... 


Опять гонки на очень маленьких ма¬ 
шинках по слегка текстурированной ме¬ 
стности. Графика проста до неприличия, 
управление неудобно до безобразия. 
Обыграть компьютерных оппонентов 
нет никакой возможности — их коро¬ 
бочки, простите, оговорился, машинки 
не заносит на поворотах, а вашу зано¬ 
сит. Все это в сочетании с управлением, 
рассчитанным на осьминога делает игру 
практически непроходимой. 

Есть возможность игры вдвоем на 
одной трассе. Шесть положений каме¬ 
ры, из которых реально можно исполь- 


Что ж, будем считать, что первый 
блин комом. Но вскоре последует и вто¬ 
рой, и третий... Кто знает, может быть 
через полгода мы будем наслаждаться 
Соіог Ыпез с поддержкой ЗД(х. Хотя, 
на первый взгляд, появление подобного 
рода творений не означает ничего важ¬ 
ного, на самом деле это признак того, 
что эра ЗД наступила. И мы все оказа¬ 
лись под ее тяжелой пятой. 

Р.5. Меня, например, это жутко ра¬ 
дует! 

Данила Матвеев 
ака Оет/еп 
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ское звание:)) Аколайта. 

На протяжении всей игры ваш персо¬ 
наж будет развиваться, и уровень его кру¬ 
тизны зависит только от вас. Игра постро¬ 
ена таким образом, что многих схваток 
можно избежать, но тогда вашему не при¬ 
выкшему к боям герою придется туго 
в финальной схватке. 

В Акоіуіе будет около 100 
различных персонажей. Но они не 
будут, как монстры в Оиаке, сидеть 
и ждать, пока вы соизволите за¬ 
глянуть к ним. У всех есть свои де¬ 
ла, и многие ІЧРС вообще не будут 
обращать на вас особого внима¬ 
ния. Например, пришли вы в шах¬ 
ту. Гномы мирно добывают золото 
и, если вы не успели сделать им 
какую-нибудь гадость, то не обра¬ 
тят на Аколайта никакого внима¬ 
ния. Если вернуться в эту шахту 
позже, то даже можно будет по¬ 
смотреть, сколько золота гномы успели 
наковырять. 

В Акоіуіе огромное значение придает¬ 
ся общению героя с ЫРС. Многих проблем 
можно будет избежать, если не сразу бить 
ІМРС по голове топором, а сперва вежливо 
побеседовать. 


Вы обратили внимание, что в послед¬ 
нее время разработчиков потянуло на ми¬ 
стику? Мистика проникла даже в такой 
лазерно-космический жанр, как 
30-асІіоп, и игры теперь начинаются не 
с традиционного «Инопланетяне решили 
всех уничтожить», а с чего-нибудь торже¬ 


ственно-напыщенного, вроде «Ну вот, 
Боги опять передрались, и только вы в си¬ 
лах вызвать милицию». Видимо, мода та¬ 
кая. 

Зло нельзя уничтожить. Древнее 
предсказание гласит, что настанет день, 
когда Хозяева Тьмы восстанут против 
Светлых Богов и нарушат баланс 
сил Добра и Зла во вселенной. 

На всей Земле будет только один 
человек, который сможет остано¬ 
вить Армию Тьмы. Неизвестно, ко¬ 
го именно изберут Боги для этой 
ответственной миссии, но люди 
назовут избранника Аколайт. 

Акоіуіе — это ЗСІ-асІіоп с эле¬ 
ментами ПР6. В начале игры нуж¬ 
но выбрать одного персонажа из 4 
возможных, среди которых будут 
две девушки. Выбранный автома¬ 
тически получает статус (или воин- 



Разработчики решили избе¬ 
жать традиционного для 
30-асІіоп деления персонажей 
игры на ІЧРС и монстров. Теперь 
отношение персонажа к вам, лю¬ 
бимому, во многом будет зависеть 
от вашего поведения по отноше¬ 
нию к нему. Разумеется, в игре 
есть и однозначно враждебные 
ІМРС, но их подавляющее мень¬ 
шинство. 

Вооружение будет традицион¬ 
ным для фэнтезийных игр. Разно¬ 



образные колюще-режущие приспособ¬ 
ления, луки, арбалеты и, конечно, магия. 
Обещают колоссальное разнообразие за¬ 
клинаний, но подробности пока неизвест- 

МиІІІрІауег’у в Акоіуіе отведена особая 
роль. При игре «вмногером» игра станет 
очень похожа на классическую Оипдеопз 
& Опадопз, только реализованную на не¬ 
сколько более простом уровне и в реаль¬ 
ном времени. Мне не совсем понятно, как 
собирается Реѵепапі совместить хотя бы 
часть правил Оипдеопз & Огадопз 
с 30-асІіоп, но если им это удастся, то иг¬ 
ра будет крайне популярной. 

Движок Акоіуіе — полностью трехмер¬ 
ный. Поддерживаются все Зй — акселе¬ 
раторы, но и без аппаратного ускорения 
должен работать прилично. Реализованы 
все те эффекты, которые сейчас стали 
стандартом «де-факто»: освещение в ре¬ 
альном времени, туман, точечные источ¬ 
ники света, прозрачные и полупрозрачные 
поверхности. 

Звук в игре будет создавать иллюзию 
объема, чтобы, как сказано в пресс-рели¬ 
зе, «усилить эффект присутствия». 

Если Реѵепапі действительно удастся 
реализовать все вышеперечисленные на¬ 
вороты без ущерба для игрового процес¬ 
са, то Акоіуіе станет первой игрой, в кото¬ 
рой будут гармонично сочетаться два жа¬ 
нра. Но, скорее всего, какой-то из жанров 
возобладает, причем у 30-асІіоп шансов 
больше. Если это произойдет, что мы по¬ 
лучим красивый аркадный файтинг в сти¬ 
ле ІМІдЫтаге Сгеаіигез, что, на мой 
взгляд, тоже неплохо. 

Данила Матвеев ака йетіеп 



№5 [13]. МАЙ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 














Кііпдоп Нопог СиагЛ 


Жанр ЗО-асйоп 
Издатель МісгоРгозе 

Разработчик МісгоРгозе 
Срок выхода 4-й квартал 1998 года 
УУІПСІ0ѴѴ5 95 


Возрадуйтесь, поклонники космичес¬ 
кого сериала ЗЬаг Тгек! В семействе игр 
на Зіаг Тгек'овскую тему ожидается при 
бавление. Компания МісгоРгозе разраба¬ 
тывает ЗБ-айіоп под названием Кііпдоп 
Нопог биагсі, целиком и полностью осно¬ 
ванный на этой «мыльной опере». 

Действие в игре начинается, когда иг¬ 
рок, готовясь стать охранником, проходит 
усиленные тренировки под руководством 
Курна, сына Мога и брата Ворфа. Но по¬ 
следняя тренировочная миссия прерыва¬ 
ется внезапным вторжением убийц, кото¬ 
рые нападают на Верховный Совет Клин¬ 
тона и совершают попытку убить лидера 
Совета, Гоурана. Заканчивать тренировки 
нет времени, и несостоявшийся охранник 
получает свое первое боевое задание от 
самого Корека, человека, который коман¬ 
дует операцией по захвату бандитов. Не¬ 
обходимо, пройдя много уровней и пре¬ 
одолев массу препятствий, выяснить, кто 
несет ответственность за это вероломное 
нападение. 

Наг Тгек с видом от первого 
лица 

Вся игра просто пропитана ЗТаг 
Тгек'ом. Дизайн уровней, І\ІРС, которые 
будут попадаться по дороге, оружие — все 
будет напоминать о сериале. В игре 15 
уровней и семь миров, где вам предстоит 
побывать — по 2 уровня на каждый, плюс 
один финальный уровень. Все миры взяты 
из фильма - здание Верховного Совета 
Клинтона, родная планета Клинтонов, тю¬ 
ремная планета Рура Пент, космические 
корабли различных рас, космические 
станции и т.д. 

Оружие 

В игре будет девять различных видов 
оружия. Четыре из них взяты из фильма, 
а пять разработаны специально для 
Кііпдоп Нопог Биагсі. В начале игры вы бу¬ 
дете располагать кинжалом Б’к ІадГі 
и Бізгиріог РізСоІ. По мере прохождения 
игры вы найдете ВаС'ТеІЬ — здоровенное 
стреляло, которым постоянно пользовал¬ 
ся Ворф в фильме, АззаиІі; Оізгиріог - 
аналог «зирег зГіоСдип» из (Зиаке и Рагйсіе 
Бізгиріюг Саппоп, который «будет разно¬ 
сить ваших противников на молекулы по 
всему помещению». Предмет особой гор¬ 
дости разработчиков — некое «умное ору¬ 
жие», которое будет находить врага, уби¬ 


вать его и самостоятельно возвращаться 
к хозяину. Состав остального вооружения 
пока не разглашается. 

Насмотревшись на 4ес1і КпідНЬ, разра¬ 
ботчики решили ввести в игру бои на но¬ 
жиках. Когда игрок подойдет на достаточ¬ 
но близкое расстояние к оппоненту, авто¬ 
матически включится кинжал Б'к Садб, ко¬ 
торым и придется кончать врага. Только 
непонятно, что, враг тоже бросит все ору¬ 
жие и схватится за нож? 

Будем валить инопланетян! 

В Кііпдоп Нопог Биагсі нет такого по¬ 
нятия, как «ЬгіеТіпд». Детали конкретного 
задания придется выяснять по ходу дела 
уже на уровне, беседуя с многочисленны¬ 



ми ІМРС. Иногда надо будет найти некоего 
товарища до того, как его шлепнут по¬ 
сланцы заговорщиков, или вытащить ЫРС 
из тюремной камеры, чтобы просто уточ¬ 
нить, куда бежать дальше. Но это будет 
непросто — враги будут мешать вам изо 

Сила противников возрастает вместе 
с уровнем. Вначале вы будете сражаться 
только с рядовыми заговорщиками, 
и только у них можно узнать, где обитает 
народ чином покрупнее. И так все пятнад¬ 
цать уровней. 

Почти все враги взяты из фильма. 
Сражаться придется с несколькими раз¬ 
новидностями каждой из пяти рас: 
КІІпдопз, Апсіогіапз, Бгоісіз, Сбаіпоібз, 
І-еЫііапз. Помимо них ожидается еще 
с десяток оригинальных монстров (ориги¬ 
нальных - в смысле их в фильме не было). 
Каких именно — пока не говорят. 

Врагов обещают умных. Как обычно. 
Джей Ласс Рау Бизе), продюсер Кііпдоп 
Нопог Биагсі, говорит: «Наша модель АІ 
идеально подходит для ЗБ-асйоп. Монст¬ 
ры научатся подбирать места для засады, 
криками предупреждать товарищей об 



опасности, звать подкрепление в случае 
необходимости и обсуждать по рации раз¬ 
личные варианты вашего уничтожения. 
Это значит, что ВСЕ монстры на уровне, 
независимо от их положения, узнают о ва 
шем местонахождении через несколько 
секунд после того, как вас заметит один из 
них. 

Каждая раса будет обладать собст¬ 
венной моделью поведения. Например, 
при одинаковом уровне повреждений 
у Апсіогіапз и у КІІпдопз, первые смоются 
за аптечкой, а вторые будут драться до 
смерти — их или вашей. 

МиІШіауег 

Говорят, что при игре «вмногером» 
Кііпдоп Нопог Биагсі сильно смахивает на 
(Зиаке 2. Играть можно по модему, сетке 
и Интернет. Поддерживается беэСГітаСсН 
и соорегаЬіѵе режимы. Можно будет выби¬ 
рать героя из нескольких рас. Будут и де¬ 
вчушки. 



ІІпгеаГов ребенок 

Кііпдоп Нопог Биагсі делают на движке 
от ІІпгеаГа. Движок, не побоюсь этого 
слова, лучший за всю историю ЗО-асСіоп. 
Движок Квака — это очень хорошо, 
но альфа-версия ІІпгеаГа на мощной ма¬ 
шине смотрится лучше на порядок. А что 
там будет в релизе, мне и представить 
сложно! 

Технические требования пока не объ¬ 
явлены, но, учитывая происхождение 
движка, ЗБіх как обязательное условие 
для нормальной игры гарантировать мож¬ 
но уже сейчас. 

Данила Матвеев ака Оетіеп 








Жанр 30-асСіоп с элементами РР6 
Издатель Асйѵізіоп 
Разработчик Раѵеп ЗоШ/ѵаге 
Дата выхода декабрь 1998 года 


Вначале был Негейс. Потом появились 
один за другим Нехеп1&2 и РогйаІ о? 
Ргаеѵиз - айсі-оп ко второй части Нехеп. 
В недалеком будущем появится Негейс 2. 

Почему Негейс 2, а не Нехеп 3? А пото¬ 
му, что события в обоих Нехеп'зх произошли 
почти на тысячу лет позже событий, описан¬ 
ных в Негейс. А действие в Негейс 2 начи¬ 
нается сразу после окончания первой части 
сериала. 

В отличие от Нехеп'а, в Негейс 2 будет 
только один персонаж — эльф по имени 
Корвус (Согѵиз). После уничтожения О’ЗрагіІ, 
главного плохого в Негейс'е, Корвус отпра¬ 
вился путешествовать (не по своей воле, 
но тем не менее). Вернувшись, Корвус с не¬ 
поддельным удивлением обнаружил, что по¬ 
ка его не было дома, кто-то планомерно 
уничтожал его страну. Эльф решил, что это 
не есть хорошо. И тогда такая каша завари¬ 
лась! 

Негейс 2 - это ЗР-асйоп с видом от 
третьего лица. Но это не означает, что игра 
будет похожа на ТотЬ Раійег. Просто разра¬ 
ботчики считают, что вид от третьего лица 
наиболее удобен для наблюдения графиче¬ 
ских изысков, которыми игра будет букваль¬ 
но нашпигована. 

Камера будет отслеживать перемеще¬ 
ние героя, как в йесіі КпідЬй, но алгоритмы ее 
поведения значительно усовершенствова¬ 
ны. Камеру можно будет зафиксировать 
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в определенном положении по отношению 
к персонажу (например, за спиной), и она не 
будет проваливаться сквозь стены! 

Игра состоит из 25 уровней. Дизайнеры 
из Паѵеп Зойѵѵаге обещают тщательно 
сконструировать уровни, дабы избежать 
проблем с нахождением какой-нибудь не¬ 
заметной кнопки. 

Наконец-то нас выпустят из катакомб 
и маленьких внутренних двориков на свежий 
воздух. Игроку придется побывать в трех го¬ 
родах и огромном количестве различных 
подземелий и замков. Сюжетная линия бу¬ 
дет развиваться на протяжении всей игры, 
а дизайн уровней имеет непосредственное 
отношение к сюжету. 

Чтобы игроку было легче ориентиро¬ 
ваться в происходящем, в Негейс 2 будут 
как видеовставки, так и ролики, сделанные 
на движке игры. 

Окружение будет отличаться завидной 
степенью интерактивности. Большинство 
предметов можно будет ломать, пинать, ки¬ 
дать и т. д. Правда не сказано, будет ли это 
«псевдоинтерактивность», как в Оике 
ІМик’ет, где действительно можно было 
в нескольких местах взорвать стену, 
но фактически это были просто замаскиро¬ 
ванные под стену двери, или же возмож¬ 
ность воздействия на предметы окружения 
будет реализована на уровне движка. При¬ 
чем, вероятно, взаимодействовать с окру¬ 
жением сможет не только игрок, 
но и монстры. 

Врагов в игре обещают 25 раз¬ 
новидностей. Делятся они на две 
большие группы — монстры и пред¬ 
ставители разных рас. Некоторые из 
монстров — одиночки, некоторые 
живут в стаях. АІ монстров рассчи¬ 
тан в основном на командные дейст¬ 
вия против игрока, но и отдельный 
противник сможет причинить массу 
неприятностей. Правда, тогда неяс¬ 
но, как быть, если «грозных соперни¬ 
ков» (так называют монстров 
в пресс-релизе) прибежит штук 
пять? Тогда они или сражаться 
должны в группе хуже, чем пооди¬ 
ночке, или игроку сразу настанет аб¬ 
зац. Посмотрим. 

Количество рас пока не сообща¬ 
ется, и чем представители расы бу¬ 
дут отличаться от обыкновенного 
«рта-с-ногами-и-щупальцами» 
тоже пока неясно. 

Враги научатся стрейфиться, 
отпрыгивать с линии полета ГігеЬаІ- 
Гов, а при необходимости будут пря¬ 
таться в воду. У каждого вида про¬ 
тивников есть свои повадки, знание 
которых сильно облегчит играюще¬ 
му жизнь. Одни монстры будут бо- 

МИРД 





яться воды, поэтому, в крайнем случае, 
можно попытаться залезть в лужу и оттуда 
всех расстрелять. Другие плохо слышат, по¬ 
этому к ним надо подходить сзади. Еще одни 
плохо нюхают, ну и так далее по списку. 

Будут в игре и многочисленные ІЧРС, 
с которыми можно общаться для получения 
информации или новых заклинаний. Поми¬ 
мо общения, возможно, придется выполнять 
их задания. 

Оружие в Негейс 2 будет в основном 
магическое. На это есть две причины. 
Во-первых, магическое оружие дает боль¬ 
ший простор для создания различных спец¬ 
эффектов, которых в игре будет множество, 
а во-вторых, разработчики учли пожелания 
игроков, большинству из которых пришлась 
не по вкусу необходимость воевать косами, 
перочинными ножами и прочими топорами. 
Нет, холодное оружие в Негейс 2 будет, 
но Дэн Фрид Рап Ргеей), один из руководи¬ 
телей проекта, сказал, цитирую: «Хотя игрок 
может вообще не использовать холодное 
оружие, обходясь исключительно магией, 
но и лишать игроков возможности подрать¬ 
ся на мечах мы не собираемся». 

Из ПРО в Негейс 2 пришла система 
ехрегіепсе роіпТз. При частом употреблении 
какого-либо навыка способности героя 
в этой области будут расти. Соответственно, 
после достижения определенного уровня, 
Корвус сможет пользоваться все более 
и более мощными заклинаниями (нечто по¬ 
добное, только в очень упрощенном виде, 
было реализовано и в Нехеп 2). 

Эта система будет присутствовать 
и в тиійріауег’е. Рассматривается возмож¬ 
ность создания аналога ЬаШе.пей, где герои 
смогут накапливать опыт в боях между со¬ 
бой и с монстрами. Если это действительно 
будет работать, то выпуск ОіаЫо 2 можно от¬ 
менять:). 

Негейс 2 делается на основе сильно пе¬ 
реработанного движка (Зиаке 2. Игра под¬ 
держивает 16-битный цвет даже без 
ЗД-ускорителя, но в этом случае разработ¬ 
чики затрудняются даже приблизительно 
назвать конфигурацию компьютера, на ко¬ 
тором Негейс 2 будет работать нормально. 
А вообще, игра рассчитана на ускорители 
уровня Ѵоойоо 2. В ней будут реализованы 
все визуальные эффекты, на которые спо¬ 
собен движок (Зиаке 2 плюс несколько но¬ 
вых примочек, которые пока держатся в се¬ 
крете. Особое внимание уделяется визуаль¬ 
ному оформлению оружия (см. скрины). Со¬ 
гласитесь, что подобных эффектов еще не 
было нигде. 

Создание второй части Негейс’а можно 
только приветствовать. Из серии Негейс - 
Нехеп — Нехеп2 — Н2:РогСаІ о( Ргаеѵиз са¬ 
мой интересной был, несомненно, Негейс. 
Во всех остальных дизайн уровней мог от¬ 
пугнуть даже самого фанатичного игрока. 

Если в Негейс. 2 уровни будут сделаны 
по тому же принципу, что и в первой части, 
то успех ему обеспечен. Игра, представляю¬ 
щая собой сочетание фэнтезийного мира 
с качественным асйоп и реализованная на 
хорошем движке, не может быть неинтерес¬ 
ной. 


Данила Матвеев ака йетіеп 
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Несколько месяцев назад компания 
РагаІІах разделилась на две независимые 
группы разработчиков, каждая из кото¬ 
рых теперь занимается созданием собст¬ 
венной игры. ѴоІІТіоп ІпсогрогаТеб делает 
ОезсепС: Ргее Зрасе - космический симу¬ 
лятор, а ОіЛгаде ЕпТегЬаіптепІ: занимает¬ 
ся развитием идеи «коридорной» войны, 
реализованной в первых двух ОезсепТ'ах. 
Соответственно, игра называется 
ОезсепТ III. 

Предыстория к игре пока не обнаро¬ 
дована, но известно, что сюжетная линия 
будет развиваться на протяжении всей 
игры. Каждый уровень — это «глава из за¬ 
хватывающей повести, имя которой — 
Оезсепі; III». 

Больше не будет тупых головоломок 
типа «Нужно найти три ключа, взорвать 
реактор и так восемь раз». Каждое зада¬ 
ние — это маленький квест, решение ко¬ 
торого потребует от игрока не только хо¬ 
рошей реакции, ИИмобразительности. 
Более тог о, задания тесно связаны с сю ¬ 
жетной линиеи игры, поэтому с результа¬ 
том своих действий можно будет столк¬ 
нутся как в прямом, так и в переносном 
смысле через несколько уровней. Напри¬ 
мер, завалив вход в шахту на пятом уров¬ 
не, на восьмом придется его откапывать 
или искать другой способ пробраться 
в подземелье. 

Главное отличие Оезсепі; III от преды¬ 
дущих ОезсепЬ'ов состоит в том, что шах¬ 
ты теперь открыты — можно вылететь на 
поверхность планеты. Но никто не за¬ 
ставляет вас это делать. 

Каждый уровень проходится несколь¬ 
кими способами. Можно найти проход че¬ 
рез шахты и не показываться на поверх¬ 
ности планеты вообще. Правда, разра¬ 
ботчики этого делать не рекомендуют, так 
как «контраст между мрачными подземе¬ 



льями и освещенными заходящим солн¬ 
цем холмами должен ввергнуть игрока 
в экстаз».:) Можно действовать только на 
поверхности. В общем — выбор за вами. 

Разработчики обещают полностью 
интерактивное окружение. Все будет 
взрываться, переворачиваться и вообще, 
всячески потакать деструктивным на¬ 
клонностям игрока. Воздействовать на 
местность смогут и противники, поэтому 
шансов быть придавленным плитой у иг¬ 
рока не меньше, чем у его оппонентов. 

Оевсерй III позиционируется как «од¬ 
нопользовательская игра с поддержкой 



тиіііріауег’а». Поэтому разработчики 
клянутся, что АІ будет очень умным. Про¬ 
тивники научатся осуществлять группо¬ 
вые атаки, устраивать засады, в случае 
необходимости будут отступать, замани¬ 
вая игрока в ловушку. И, что самое инте¬ 
ресное, вполне возможно все именно так 
и будет, потому как уже в первом Оезсепі; 
враги действовали достаточно разумно. 
Вообще, серия Оезсепі; всегда отлича¬ 
лась очень и очень неплохим АІ, так что. 
даже если интеллект противников оста¬ 
нется на уровне Оезсепі; II, играть будет 
очень интересно. 

Набор врагов стандартный — роботы, 
роботы и еще раз роботы. В игре их Около 
30 разновидностей, и у каждого вида бу¬ 
дет своя тактика ведения боя. Помимо 
боевых роботов в игре сохранятся ТНіеІ 
и Ѳиібе ВоТ из Оезсепі; II. Приятно, 

А вот игроку будут доступнЬі: только 
три разных корабля. Это немного, но раз¬ 
работчики обещают компенсировать ма¬ 
лочисленность флотилии разнообразием 
оружия. Сохранена система апгрейдов 
оружия, которая заключается в том, что 
поднятый пять раз пулемет становится 
чем-то, что совсем не похоже на перво¬ 
начальный вариант этого оружия. 



Несмотря на то, что разработчики яв¬ 
но считают тиісіріауег просто довеском 
к однопользовательской игре, возможно 
именно многопользовательская игра 
сделает Оезсепі; III хитом. Ибо если в игре 
будет сбалансированное оружие, то никто 
не откажется погонять товарища в трех 
измерениях, да еще при таком графичес¬ 
ком исполнении. 

Как, я еще ничего не сказал о графи¬ 
ке?! Странно. Графика Оезсепі; III заслу¬ 
живает, чтобы о ней хотя бы упомянули.:] 
Игра делается на движке производства 
ОиТгаде ЕпЬегѣаіптепГ, которыйподцер- 
живает все мыслимые и неадклимые 
спецэффекты. Динамическое освещение, 
туман, дождь, огонь, дым, прозрачные пб~ 
верхности - все это уже стало стандар¬ 
том, но еще не было реализовано на 
должном уровне ни в одной игре. Вполне 
возможно, что Оезсепі; III станет первой 
«коридорно-летательной» игрой, в кото¬ 
рой все это проявится. Движок полностью 
трехмерный, никаких спрайтов. Модель 
робота состоит в среднем из 2000-4000 
полигонов, что по нынешним меркам 
очень и очень неплохо. Игра будет под¬ 
держивать все популярные 30-акселе¬ 
раторы, но должна заработать и без них. 
Хотя я серьезно сомневаюсь, что 
в Оезсепі; III можно будет нормально иг¬ 
рать без акселератора (вспомните Оиаке 
2, который без акселератора на Р200 
с трудом давал 10-15 РР5, а там, между 
прочим, на одну модель приходилось око¬ 
ло 600 полигонов!), если разработчики 
сдержат все свои обещания. 

Но не в этом дело. ОезсепЬ III выйдет 
только к Рождеству 1998 года, а к тому 
времени акселераторы будут так же рас¬ 
пространены, как сб-ВОМ’ы сейчас (ну, 
может быть, почти так же;}). Поэтому раз¬ 
работчики поступают совершенно пра¬ 
вильно, разрабатывая игру, технические 
требования которой сейчас кажутся слег¬ 
ка завышенными. К концу 1998 года, 
скорее всего, они будут в самый раз. 

Данила Матвеев ака йетіеп 
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зло, все волшебники тех времен по¬ 
жертвовали своими душами, и заклю¬ 
чили их в мечь героя. И возымел тот 
меч такую силу, что с его помощью 
стало возможным заточить в темницу 
Астарота на веки вечные, пока не ис¬ 
тощится заклятье, или не умрет сей 
демон зловредный. 

Кушулэн возглавил победо¬ 
носное шевствие человеческих 
армий и разметал Орды Тьмы. 
И вот настал момент, когда ге¬ 
рой посмотрел в кровавые глаза 
самому Астароту, Владыке 
Тьмы. 

И длился их бой великий 
семь долгих дней. И семь ночей. 
Долгих. И утром восьмого дня 
одолел герой Владыку Тьмы. По¬ 
сле чего построил темницу и за¬ 
точил в ней демона. 

С тех пор никто не видел ге¬ 
роя. Он стал мифом, легендой, 
которая сопровождала челове¬ 
чество на протяжении многих 
столетий. Но человеческая бла¬ 
годарность величина не беско¬ 
нечная: через несколько тыся¬ 
челетий о Кушулэне, спасителе чело¬ 
вечества, забыли напрочь. 

После схватки с Владыкой Тьмы 


У каждой команды разработ¬ 
чиков своя тактика разжигания 
интереса общественности к бу¬ 
дущей игре. Некоторые забивают 
мегабайты сладостными обеща¬ 
ниями, что «эта игра будет просто 
ваще»! Некоторые отмалчивают¬ 
ся, а потом внезапно выдают са¬ 
мый настоящий шедевр. 

ОІІАМТІС ОВЕАМ поступила 
иначе. Просто создатели Отікгоп’а 
каждую неделю выкладывают отчет 
о проделанной работе, будничный тон 
которого никак не вяжется с тем, о чем 
они повествуют. И если все, о чем пи¬ 
шется в этих сводках соответствует 
истине, то у Отікгоп’а есть все шансы 
стать хитом 1998 года. 


Предыстория 

В далекие-далекие времена в па¬ 
раллельном мире, который звался 
Фенон, после веков кровавых 
сражений люди уничтожили де¬ 
монов Последнего Круга. И был 
герой, от одного упоминания 
имени его содрогался даже Вла¬ 
дыка Тьмы, Астарот. И был наре¬ 
чен этот герой при рождении Ку¬ 
шулэн. 

Чтобы помочь ему победить 


ослабевший Кушулэн потерял созна¬ 
ние и упал в реку Драйн, благословен¬ 
ные воды которой отнесли его бесчув¬ 
ственное тело к берегам земли, име¬ 
нуемой Махахалил. И, очнувшись, по¬ 
нял Кушулэн, что не сможет он больше 
сражаться с Астаротом, ибо заключен 
он в темницу на веки вечные. Пока Ас¬ 
тарот там, он бессмертен. 

И стал Кушулэн ждать. Он ждал 
того, кто осмелится прийти к нему за 
волшебным мечом, чтобы вступить 
в последнюю схватку с Владыкой 
Тьмы. И текли тысячилетия — ждал 
Кушулэн. И протекли тысячелетия, 
но Кушулэн так никого и не дождался. 

Миллионы лет спустя (Кушулэн 
все еще ждал новостей:)) Астарот, 
из своей глубокой темницы, начал го¬ 
товиться к новому вторжению на без¬ 
мятежный Фенон. 

Фенон вступал в ужасную эру, ког¬ 
да старое солнце уже не могло отда¬ 
вать планете свой живительный свет. 
Чтобы спастись от вечной ночи и про¬ 
низывающего холода, люди построили 
несколько мегаполисов, закрытых ко¬ 
лоссальными колпаками, где и жили, 
не интересуясь ни судьбой соседей, 
ни тем, что происходит за пределами- 
их маленького мирка. Мрак окутал ду¬ 
ши выживших. 

Жизнью города управлял гигант¬ 
ский компьютер, в памяти которого 
хранилась информация абсолютно 
обо всем в пределах вселенной. Ком¬ 
пьютер должен был использовать эту 
информацию во благо человеческой 
расы и помогать ей в борьбе за выжи¬ 
вание. 

Но случилось непредвиденное. 
Во время постройки здания для этого 
компьютера случайно была разруше¬ 
на темница Астарота, и он обрел сво¬ 
боду. Астарот был очень слаб и стар, 
но его силы хватило на то, чтобы за¬ 
ставить несколько рабочих служить 
ему. Чтобы обрести былую силу ему 
были нужны души. Много душ. Но лю¬ 
ди, населяющие его мир, не устраива¬ 
ли Астарота: их души умерли много 
тысячелетий назад. Поэтому он обра¬ 
тил свой взор на параллельную все¬ 
ленную. 

Астарот проник в главный ком¬ 
пьютер и создал игру, в начале кото- 
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рой он предлагал человеку занять его 
тело. Если человек был слаб духом, 
то его душа оказывалась подчинена 
Владыке Тьмы. Но если человек был 
храбр и благороден... Астарот шел на 
сознательный риск, ибо человек 
с Земли, у которого в душе полыхает 
огонь, мог уничтожить Владыку Тьмы. 

До сих пор все шло по плану. 
До начала вторжения Астароту оста¬ 
лось заполучить всего несколько душ. 

Но тут в игру вступил... 

Пир холода 
и интерактивности 

Такова предыстория Отікгоп'а, 
игры, которую разрабатывает фран¬ 
цузская компания СЛІАГ\ІТІС ДВЕАМ. 
Ваша задача: разобраться, что проис¬ 
ходит в Феноне, узнать, как можно 
уничтожить Астарота и, если получит¬ 
ся, грохнуть его. 

Отікгоп — это ЗД-асйоп с силь¬ 
ными вкраплениями асіѵепіиге. Дей¬ 
ствие будет разворачиваться в городе 
Омикрон, его подземельях и ближай¬ 
ших окрестностях. Попав в игру, игрок 
сразу встретит ІМРС [догадались, кто 
это?], который предложит свое тело 
для использования в качестве авата¬ 
ра. 

Если бы у разработчиков 
Отікгоп'а был девиз, то он звучал бы 
так: «Даешь интерактивность!». Игрок 
в городе сможет делать практически 
все: разговаривать с персонажами, 
убивать их, исследовать улицы и по¬ 
мещения, водить любой [!] транспорт, 
который только найдет. Но вы не смо¬ 
жете обойти весь город за одну ночь: 
разработчики заявляют, что его ре¬ 
альная площадь всего лишь в не¬ 
сколько раз меньше Парижа! А Па¬ 
риж, надо заметить, приличного раз¬ 
мера городок! И это не считая того, что 
в любое помещение, которое будет 
в городе, теоретически можно проник¬ 
нуть — надо только придумать способ. 

Дизайном города и помещений 
в ОШМТІС йПЕАМ занимается чело¬ 
век по имени РНіІір СатрЬеІ. Как, это 
имя ничего вам не говорит? Странно. 
Это же он делал уровни для ТотЬ 
Паісіег (хорошо, что не позвали дизай¬ 
нера из Нехеп II:]]. Так что с лабирин¬ 
тами все будет очень хорошо. 

Путешествуя по городу и окрест¬ 
ностям, игроку придется разгадывать 
головоломки и защищать себя от по¬ 
следователей Астарота, которые будут 
пытаться его убить. Для защиты свое¬ 
го бренного аватара можно будет ис¬ 


пользовать приемы рукопашного боя 
или некое оружие. 

Разработчики очень гордятся тем, 
что любую головоломку можно будет 
решить несколькими методами. Допу¬ 
стим, надо проникнуть в хорошо охра¬ 
няемую комнату. Ключа нет. Что де¬ 
лать? 

Есть несколько вариантов. 
Во-первых, можно найти ключ и от¬ 
крыть комнату, но тогда придет¬ 
ся возиться с часовыми, кото¬ 
рые стоят у входа в здание. 
Во-вторых, можно взорвать 
к чертовой бабушке эту дверь 
и попасть в комнату, но при этом 
могут всполошиться недруги, 
которые слоняются поблизости, 
да и динамит нужно искать. 


синенький ключ нельзя взять, пока не 
дернули вон тот рычажок». Можно 
дергать что угодно и в любом порядке. 
Рано или поздно это принесет свои 
плоды. 

Душа аватара 

Прогулки по Омикрону добром не 
кончатся. Рано или поздно какой-ни¬ 
будь настырный ІМРС убьет ваше 




В-третьих, можно залезть на крышу 
здания, прострелить пол на несколь¬ 
ких этажах, и спрыгнуть в комнату 
сверху, не потревожив вообще никого, 
но тогда вся публика будет ждать ва¬ 
шего возвращения снаружи. В-чет¬ 
вертых, можно что-нибудь взорвать 
поблизости и, когда основная масса 
врагов умчится выяснять, что там та¬ 
кое рвануло, тихо грохнуть оставшихся 
и проникнуть в комнату. Или если уж 
совсем лень ковыряться, то можно 
найти телепортер и просто перенес¬ 
тись в комнату. И так на протяжении 
всей игры. 

Чтобы сама программа не запута¬ 
лась, чего делать можно, а чего — 
нельзя, создатели Отікгоп’а сделали 
систему под названием ІпбеІІідепЬ 
АбѵепШге Мападег или ІАМ. Эта шту¬ 
ка создает проблемы в игре, и она же 
следит, чтобы вновь созданная про¬ 
блема имела решение. Благодаря ІАМ 
игрок может решить головоломку та¬ 
ким способом, о котором сами разра¬ 
ботчики даже не подозревали. Если 
это все будет работать так, как нам 
обещают, то Отікгоп станет самой 
интерактивной ЗО-асйоп всех времен 
и народов. 

В игре будет нелинейный сюжет. 
То есть, как проходить игру дело ваше, 
никто вам не говорит, что «вот этот 


бренное виртуальное тело. 
Но загружаться не потребуется... 

Когда ваше тело в Отікгоп’е 
погибает, душа остается невре¬ 
димой. И вселяется в первого, 
кто дотронется до трупа, кото¬ 
рым ранее пользовались вы. 
Но подобное нововведение не 
означает элементарную смену 
декораций, хотя внешний вид будет 
меняться обязательно. У игрока нет 
шансов найти двух одинаковых ІМРС — 
только лиц трудолюбивые разработ¬ 
чики сделали около 60000! А каждое 
вновь приобретенное тело будет обла¬ 
дать своими достоинствами и недо¬ 
статками, и к каждому придется неко¬ 
торое время привыкать. Одно быстро 
бегает, другое хорошо дерется... Ка¬ 
кое-то вампирообразное поведение, 
не находите? 

Но, чтобы жизнь медом не каза¬ 
лась, после реинкарнации все файлы 
с сохраненными играми, которые бы¬ 
ли сделаны за предыдущего персона¬ 
жа, уничтожаются. Поэтому во¬ 
лей-неволей, а пользоваться новым 
телом придется. Интересно, а если 
заѵе’ы переписывать в другой каталог, 
Отікгоп их тоже достанет? А если пе¬ 
реименовать? А если на дискету? 

Пока неясно, введут ли разработ¬ 
чики в игру возможность менять тела 
по собственному желанию. Если вве¬ 
дут — то половину игры все будут тра¬ 
тить на то, чтобы найти себе тело по¬ 
круче. 

Но сама по себе идея очень хоро¬ 
ша. Так как в Отікгоп’е драться при¬ 
дется часто и много, то драка одним 
телом (читай — бойцом) быстро бы 
приедалась. Было бы как в ІМідІИтаге 
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Сгеаіигез — все красиво, приемов 
много, но к десятому уровню Игнату- 
са уже видеть не хочется —так надо¬ 
ел. А так, даже если удары будут ме¬ 
няться только внешне, уже это будет 
разнообразить игру. 

Запинать ближнего своего 

Драки будут очень напоминать 
Теккеп 2. Сейчас разработчики ра¬ 
ботают над АІ компьютерных бойцов 
и обещают сделать все возможное, 
чтобы избежать главной проблемы 



всех файтингов — забивания ком¬ 
пьютерного драчуна одним ударом. 
Каждому персонажу в игре будет до¬ 
ступно около 10 различных ударов, 
из которых можно составлять ком¬ 
бинации самостоятельно. Вид во 
время драк будет от третьего лица, 
как в ѴІПхіаІ РідЫег 2. Остается 
только надеяться, что камера не бу¬ 
дет прятаться за спины дерущихся. 

Пока непонятно, как в игре будут 
реализованы поединки с нескольки¬ 
ми соперниками одновременно. Бу¬ 
дут подходить по одному? Или при¬ 
бегать всей кучей и умирать от пары 
оплеух? 

В Отікгоп’е игрок будет распо¬ 
лагать несколькими видами оружия, 
которые, впрочем, носят достаточно 
утилитарный характер — расстре¬ 
лять или взорвать часть народа, ес¬ 
ли его (народа) кругом много. Сде¬ 
лают и ІпѵепЬогу. 

Мозги 

Все как обычно. «Новое слово 
в программировании компьютерно¬ 
го интеллекта», «компьютер спосо¬ 
бен учиться на своих ошибках», «ко¬ 
мандные действия противника»... 



Каждый раз нам обещают АІ круче 
некуда, и каждый раз обламывают. 
Что же сделают программисты 
(ЗІІАІЧТІС ОИЕАМ, одному только 
богу известно. Поэтому и распрост¬ 
раняться на эту тему я не буду. 
Ждем-с. 

Ах, ПОЛИГОНЫ, полигоны 

Движок у Отікгоп'а очень при¬ 
личный. Работает в 640X480 при 
65000 цветов. Поддерживает все 
ОігесГХ - совместимые ускорители 
(и ЗОЬс, есссественно), и 
делает все то, что пола¬ 
гается уметь современному 
и хорошему движку: динами¬ 
ческий свет, прозрачные 
и полупрозрачные поверхно¬ 
сти, сглаживание текстур, 
множественные источники 
света, подвижный и непо¬ 
движный туман. Может быть, 
будет даже цветной туман, но на этот 
счет разработчики пока еще не оп¬ 
ределились. 

Все герои будут сделаны по тех¬ 
нологии Мойоп Саріиге. Иногда 
в процессе боя персонажи будут ме¬ 
нять форму и превращаться в ко¬ 
го-либо другого. Когда на экране 
окажется много ІЧРС одновременно, 
игра без ЗИх будет заметно тормо¬ 
зить. Минимальные требования: 
РепСіит 133,16 МЬ РАМ, 4х 
СО-ПОМ. Рекомендуется же 
Репйит 200, 32 МЬ ПАМ и 30(х. 
Также выйдут версии под 008(1) 
и 05/2. 

И дружную толпою 
задавим мы врагов 

Миійріауег есть. Можно будет 
проходить игру дружной компанией 
по Іпіегпеі’у. Насчет ЬеаТЬтаЬсЬ 
разработчики молчат, но вряд ли они 
рискнут выкинуть из игры одну из 
составляющих успеха. 

Увидим. Если сделают все, как 
обещали и компьютер не будет отли¬ 
чатся особой тупостью, 
то у Отікгоп'а есть все шансы на ус¬ 
пех. Так что остается поже¬ 
лать ОІІАЫТІС ОПЕАМ успе¬ 
хов, а самим набраться тер¬ 
пения и ждать осени. 

Данила Матвеев 
ака Оетіеп 
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Стильные компьютеры для 



Мы предлагаем , ... 

• Компьютеры. 

• Мультимедиа. 

• Мониторы. 

• Принтеры. 

• Сканеры. 

• Комплектующие. 

• Игры. 

• и многое другое. 


... а Вы 

звоните , заказывайте , 
приезжайте и покупайте! 




Жанр: приключенческая 30-аркада 
Разработчик: ІІЬі ЗоФ ЕпЬегЬаіптепЬ 
Издатель: ЕІЬІ Зой ЕпСегѣаіптепЪ 
Системные требования: Репііит 166,16 МЬ РАМ, ЗйЬс 

Рекомендуется: Репйит 200ММХ+, 32 Мб РАМ, ЗИх2, АѲР 
ѴѴІпсІоѵѵа 95 


...Как правило, все начинается с ма¬ 
лого. Думал ли незадачливый уче¬ 
ный-инопланетянин Еб, что выбрасыва¬ 
ние загадочной склянки в бортовой му¬ 
соропровод, найденной где-то дале¬ 
ко-далеко во Вселенной, может приве¬ 
сти к ужасным метаморфозам на целой 
планете под названием Земля? 1/1 что за 
этот поступок он будет осужден Верхов¬ 
ным судьей и в качестве наказания по¬ 
слан на эту самую загадочную планету, 
дабы предотвратить окончательную ка¬ 
тастрофу и вернуть утерянный трофей 
обратно? Скорее всего, ни Еб, 
ни кто-либо другой на целом свете не 
мог этого предугадать... 

И надо же было так случиться, что 
злосчастная склянка угодила в лапы са¬ 
мому распоследнему забулдыге в Те¬ 
хасской пустыне, известному под про¬ 
звищем СгодН Ібе НеІІІзЬ. Не имея за ду¬ 
шой ни капельки разума, этот спивший¬ 
ся неудачник решил, что теперь сможет 
ни много ни мало управлять целым ми¬ 
ром, подчинив себе всех и вся, и творить 
любые бесчинства. А прибывший на по¬ 
иски Еб для него- не больше, чем надо¬ 
едливая козявка. И маленькому и сла¬ 
бому ученому предстоит совершить на¬ 


стоящий подвиг: пройти все круги ада, 
в который превратилась обезумевшая 
земная природа, расправиться с ново¬ 
явленным тираном и благополучно вер¬ 
нуться домой. 

ЕсГу будет помогать йос, не совсем 
нормальный профессор. Он обладает 
острым и пытливым умом, но в то же 
время страдает манией преследования. 
Спасая самого себя от неизвестных 
врагов, йос окружил себя разными ма¬ 
шинами и искусственными стражника¬ 
ми, что в конце концов привело его к за¬ 
точению, учиненному одним из его со¬ 
зданий, называемым РоЬоі ЗиіТсазе. 
Естественно, чтобы получить какую-то 
помощь от взбалмошного профессора, 
Еб сперва должен его освободить. 
В этом заключается первая часть игры. 

Далее профессору необходим ряд 
предметов дабы сконструировать некую 
загадочную машину, которая поможет 
сбившемуся с ног Еб'у добраться до пья¬ 
ницы-тирана. Поиски этих компонент - 
основная Еб’ова задача во второй части. 
Ему предстоит пройти немыслимое чис¬ 
ло всяческих лабиринтов и преодолеть 
массу хитроумных препятствий. Здесь 
Еб’у будут помогать различные орудия 


Несколько полезных советов 

Как это не удивительно, передви¬ 
гаться по воде гораздо удобнее прыж¬ 
ками, а не вплавь. 

Прыжки из режима «бег» получают¬ 
ся как минимум вдвое длиннее. 

Находясь на краю уступа и став спи¬ 
ной к нему, попробуйте слегка попя¬ 
титься. Еб сорвется вниз, но успеет ух¬ 
ватиться за край. В таком положении, 
управляя клавишами «влево» и «впра¬ 
во», можно преодолеть некоторые осо¬ 
бенно заковыристые препятствия. 

Как это ни обидно, Зирег Еб не уме¬ 
ет висеть на руках, как обычный Еб. Это 
означает, что сорвавшаяся ступня не¬ 
минуемо ведет к гибели. 

Клавиша «5» в правой части клави¬ 
атуры очень полезна. С ее помощью 
можно изменить вертикальное положе¬ 
ние камеры, что подчас улучшает обзор, 
а в критических случаях (например, 
при движении по извилистому мостику 
или под обстрелом] просто жизненно 
необходимо. 

Иногда полезно пробежать по прой¬ 
денному уровню повторно. Дело в том, 
что с завершением каждого этапа Еб 
получает в свой арсенал что-нибудь 
новое. Например, на самом первом 
уровне, после спуска с ледяной горы, вы 
не сможете управлять канатной дорогой 
до тех пор, пока у вас не появится зйск. 

Не пытайтесь нырять слишком глу¬ 
боко пока не найдете (Іазк. 

Некоторых монстров удобнее спих¬ 
нуть с обрыва, нежели убить. Однако та¬ 
кой маневр требует определенной сно¬ 
ровки. 

Помните, что когда Еб умирает, все 
монстры на текущем уровне появляются 
заново. А если вы перезапустили игру, 
то, скорее всего, вам придется собрать 
повторно все предметы с последнего 
уровня. 













и навыки, которые ему суждено приоб¬ 
рести в процессе поиска. Для того, что¬ 
бы достичь цели, ему даже придется на¬ 
учиться летать. Очень важным приспо¬ 
соблением будет машина для изготов¬ 
ления попкорна. С ее помощью Еб смо¬ 
жет на короткие промежутки времени 
становиться сверхсильным созданием, 
известным как Зирег Еб. Во многих мес¬ 
тах игры эта возможность - единствен¬ 
ное, что может помочь. 

И, наконец, когда машина собрана, 
Еб’у предстоит финальная битва 
с бгодМ’ом и его стражниками. Эта часть 
самая трудная и волнующая, но не столь 
продолжительная, как предыдущая. И... 
последняя. 

На пути к успеху Еб’у будут попадать¬ 
ся всевозможные монстрики и монстры, 
среди которых встретятся Злобные 
Морковки, Червивый Гриб, Помидори¬ 
на-Стерва и Лук-самурай. В подземе¬ 
лье ему встретятся Пещерные Тостеры 
и еще всякие непонятные существа. Все 
они будут причинять Еб’у неприятности, 
но их присутствие скорее имеет укра- 
шательный характер (по крайней мере, 
на первых этапах). Основная слож¬ 
ность - ловушки и головоломки. Неко¬ 
торые из них настолько сложны и неоче¬ 
видны, что вы даже будете терять на¬ 
дежду. 

И еще. Эта игра - целый пульсирую¬ 
щий организм. Ничто в ней не стоит на 
месте, и любые значимые вещи и пред¬ 


меты всегда находятся в движении. 
Но не отчаивайтесь: Еб всегда сумеет 
поспеть вовремя. 

Благодаря поддержке А6Р, Топіс 
ТгоиЫе - игра абсолютно пространст¬ 
венная, никаких ограничений, присущих 
обычным ЗО-играм, в ней нет. В число 
достоинств входят такие прелести, как 
сглаженные текстуры, полупрозрачные 
материалы, затейливая игра цветного 
освещения и свободное панорамирова¬ 
ние. Музыка и звуковые эффекты выше 
всяких похвал. Каждое место в игре 
имеет свою и только ему присущую ме¬ 
лодию, причем аранжировка сделана 
очень профессионально. Разнообразие 
стилей не позволяет игре «приедаться». 

Хотя технически Топіс ТгоиЫе сде¬ 
лана почти безукоризненно, в игре по¬ 
рой всплывают кое-какие «ляпы». На¬ 
пример, камера иногда начинает пани¬ 
ковать, и экран превращается в бесную¬ 
щуюся мешанину цветов до тех пор, по¬ 
ка вы не сдвинете главного героя с мес¬ 
та или просто не повернете его. Проис¬ 
ходит это из-за того, что камера внеш¬ 
него вида считается в игре твердым те¬ 
лом, которое само обходит все препят¬ 
ствия. По мере продвижения Еб'а ваша 
камера будет не только тупо следовать 
за ним, но и «плавать» вокруг в зависи¬ 
мости от окружения. И в редких случаях 
такое поведение «ловит» камеру в не¬ 
разрешимом положении. Другой ляп: 
все герои и даже некоторые предметы 


в игре не слишком «твердые». Очень ча- 1 
сто какие-нибудь части тела оказыва- і 
ются внутри стен, углов или перекрытий. 
Автору статьи даже довелось поймать 
Еб’а в ловушку, - пытаясь забраться на | 
дверь сторожевой башни, Еб каким-то 
образом оказался внутри этой самой 
двери и не смог оттуда выбраться. 

В итоге игру пришлось перезапускать... 

А в общем и целом впечатление 
крайне благоприятное. На фоне преоб¬ 
ладающего ширпотреба в сегодняшнем 
мире, Топіс ТгоиЫе - добротная игра, 
выполненная в «новом стиле» и с хоро¬ 
шим вкусом. 

Автор благодарит Гоуппу индустри¬ 
альной поддержки корпорации ІпіеІ за 
предоставленное оборудование и воз¬ 
можность тестировать игру. 

ЗреІІЬоипсІ \ 
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ния. В демо-версии Іпсотіпд доступ¬ 
но только два вида техники: лазерная 
Турель и вертолет и, соответственно, 
только две миссии. В финальном ре¬ 
лизе Іпсотіпд будет 5 типов игры: 
чистая аркада (выбираем себе аппа¬ 
рат по вкусу и палим во все стороны), 
одиночный сценарий (дают конкрет- 


С появлением 30(х жанр аркад 
прямо-таки расцвел. Оно и понятно: 
в аркадах графика играет если не 
важнейшую, то одну из первых ролей. 
Именно этими соображениями руко¬ 
водствовалась компания Раде 
Зойм/аге, когда начала делать свою 
новую игру под названием Іпсотіпд. 

В 21 веке сильно выросла актив¬ 
ность НЛО в околоземном простран¬ 
стве. Первое время этот факт не вы¬ 
зывал беспокойства. Но в 2008 году 
инопланетянами была уничтожена 
лунная исследовательская станция. 
Земля напряглась и решила постро¬ 
ить колоссальную военную базу, что¬ 
бы предотвратить подобные эксцес¬ 
сы. Стройка века немедленно стала 
объектом пристального внимания 
инопланетян, и для ее защиты при¬ 
шлось сформировать специальное 
военное подразделение. 

В игре придется много ездить, 
летать и стрелять. Задачи миссий 
самые разнообразные: от банально¬ 
го расстрела всего, что движется, 
до охраны грузовика с начальством. 
Миссия считается выполненной 
только в том случае, когда конкрет¬ 


ное задание, обозна¬ 
ченное в брифинге, 
завершено на сто 
процентов. Отмазки 
типа «А я не знал, что 
это наша база, пото¬ 
му и сжег кустик на 
окраине!» не прини¬ 
маются. 

Прошли те вре¬ 
мена, когда все мис¬ 
сии игры проходи¬ 
лись только танком 
или только самоле¬ 
том. В Іпсотіпд вам 
предстоит освоить 
35{!) разновидностей И Стрельба по тарелочкам 
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ное задание), тиІЬІ- 
ріауег, игра вдвоем 
(экран делится на две 
части) и, наконец, 
выполнение тактиче¬ 
ских миссий. Вот те¬ 
бе и аркада! В по¬ 
следнем случае иг¬ 
рок управляет неко¬ 
торым количеством 
войск, выполняя те 
же миссии, как 
и в игре по одиноч¬ 
ному сценарию. Как 
это будет реализова¬ 
но на практике пока 
не совсем понятно, ибо в деме нет 
даже намека на тактику. 

Демо-версия начинается с того, 
что игрока сажают за стационарную 
пушку в центре базы и помимо лазе¬ 
ра дают неограниченное число ракет. 
Задача: сбивать разнообразные са¬ 
молеты, летающие тарелки и т. д„ 
не позволяя им разбомбить базу. 
Ничего сложного в этом нет, и через 
некоторое время игроку выдается 
вертолет. Задание остается преж- 



военной техники. Пере¬ 
числять их не имеет смыс¬ 
ла, скажу только, что 
Іпсотіпд станет первой 
игрой, где с вертолета 
сразу пересаживаешься 
на подводную лодку, 
а с подводной лодки на ко¬ 
смический истребитель. 
Дадут поплавать и на 
нефтяной платформе. 

Но это все так, обеща- 


№5 (13). МАЙ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
















































ним: опять всех расстрелять. На вер¬ 
толете летать сложнее, так как стре¬ 
ляют и сзади, а откуда прилетела ра¬ 
кета вообще не понятно. 

Вот я это все пишу, а на самом 
деле все это отмечается так, факуль¬ 
тативно. Через три секунды после 
запуска демо-версии у человека че¬ 
люсть падает на колени (проверено) 
и Слышны крики на тему «Вот это 
графика!!!». 

Графика в Іпсотіпд выдающаяся. 
Более того — это одна из самых кра¬ 
сивых аркада за все время сущест¬ 
вования данного жанра на РС. Не ча¬ 
сто встречаются игры, так наглядно 
демонстрирующие возможности 
ММХ и ЗКх, как это делает Іпсотіпд. 

Не знаю, сколько на одну модель 
пошло полигонов, но на глазок не 
менее 5-7 тысяч! И это на какой-то 
там мелкий танк, который будет ви- 


безумно красивой мест¬ 
ности. Небо, закат, холмы, 
покрытые зеленью. Лепо¬ 
та! 

Эффекты, которые со¬ 
провождают выстрелы из 
оружия (из любого), за¬ 
ставляют забыть обо всем 
на свете. И не говорите ! 


I На вертолете явно не пулемет стоит 


■ Вот рвануло так рвануло! 


мне теперь, что 
в Шиаке2 хорошо 
сделан динамичес¬ 
кий свет. Ничто на 
свете не сравнится 
по красоте с синими 
вспышками на дне 
ущелья, когда выст¬ 
рел попадает в склон 
холма. 

Можно еще долго 
петь дифирамбы 
графике Іпсотіпд, 
- но как я 


во же было мое 
удивление, когда на 
Р133 с 32 мегами 
и ЗШ игра начала 
работать без ка¬ 
ких-либо тормозов 
или неудобств. И это 
демо-версия, а ведь 
конечный продукт 
как правило работа¬ 
ет быстрее... 

В общем, ждем 
выхода полной вер¬ 
сии. Іпсотіпд можно 
купить просто как 
произведение искус¬ 
ства, даже если вы — 
заядлый ѵѵагдатег, а аркады прези¬ 
раете из принципа. Пусть себе лежит 
на полочке, а вы будете на нее любо¬ 
ваться.... 

В течении недели после выхода 
релиза, меня прошу не беспокоить. 
Все равно бесполезно... 

Данила Матвеев 
ака Оет/ел 


ден только издалека и всего пару се¬ 
кунд. А летающие тарелки очень по¬ 
хожи по качеству исполнения на ме¬ 
ханизмы из «Дня Независимости». 
Да что там говорить — смотрите на 
скрины. 

Следующий камень в пьедестал 
Іпсотіпд — это анимация моделей. 
Когда на тебя падает сверху подби¬ 
тая летающая тарелка, очень хочется 
пригнуть голову. Собственными гла¬ 
зами видел, как обломки самолета 
несколько секунд катились по склону 
холма. И так далее. 

Все это действо происходит на 


уже сказал, проще посмо¬ 
треть на скрины. 

Звук в игре хороший. 
Громкий. 

Еще месяц назад хо¬ 
дили слухи, что Іпсотіпд — 
это сугубо технологичес¬ 
кая игра, которая делается 
специально для демонст¬ 
рации возможностей 
Репгіит II. Дескать, рабо¬ 
тать она будет нормально 
начиная с РепТіит 166 с 
ЗИх, и то, если отключить 
половину эффектов. Како- 


И Разбилась тарелочка... 
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А 


Есть на свете такие “специаль¬ 
ные люди”, которые спать спокойно 
не могут, зная, что другие люди 
придумывают хорошие игры и за¬ 
рабатывают на этом хорошие 
деньги. “Специальные” люди своей 
игры придумать не могут, у них по¬ 
лучается только повторять чужие. 
Иногда у них получается хуже, 
иногда лучше, но это все равно | 
получается — что? Правильно, 
клон (мы стараемся не поль- I 
зоваться этим словом, но для 
данной статьи пришлось сде¬ 
лать исключение — гл. ред.). 

И что самое интересное, ино¬ 
гда получается хороший клон! 

Речь пойдет о демо-версии I 
неплохого клона ЕхЬгете 
АззаиИ;. Игра называется 
Ваггаде, и делает ее компания 
Мапдо бгісз. Мапдо ѲгіСз воз¬ 
никла достаточно недавно, по¬ 
этому вполне естественно, что 
новички не рискнули делать 
что-нибудь оригинально-осо¬ 
бенное, а значит, коммерчески 
опасное, и сваяли добротный клон. 

Предыстория к игре отсутствует 
как класс. Нет, вернее, может быть, 
она где-нибудь и есть, только это 
место очень хорошо замаскирова¬ 
но. Вероятно, этой праЖльно, если 


уж клонировать — так по полной 
программе. 

В начале игры вам дается нечто, 
что летает. Сначала я было поду¬ 
мал, что лечу на вертолете, но по¬ 
том немыслимые виражи и хладно¬ 
кровие, с которым этот механизм 
переносил мои изуверские попытки 



какой закат, а? 


его разломать, разубедили меня. 
В оригинале это средство передви - 
жения зовется «Иоѵег-ЯдбСег аіг— 
сгаіт». «Ноѵег-сгаЛ» — это судно на 
воздушной подушке, но тогда непо¬ 
нятно, почему разработчики обе¬ 
щают в полной версии игры сде¬ 


лать подводные миссии. Насколько 
я знаю, суда на воздушной подушке 
под водой не плавают. Как, кстати, 
и не летают. Не могут и все тут! 

Из вооружения в демо-версии 
присутствуют пулемет и ракеты. 
Ракеты очень самонаводящиеся 
и очень тупые. Захват цели дейст¬ 
вует, даже когда цель (танк) уполз¬ 
ла за холм и, соответственно, раке¬ 
та попадает именно в холм. У про¬ 
тивников с ракетами проблем нет — 
один раз меня даже догнало что-то 
увесистое в туннеле, где я спасался 
от наседающего неприятеля. 

В деме доступен один уровень — 
некая лужайка довольно больших 
размеров, окруженная со всех сто¬ 
рон холмами. Если попытаться пе¬ 
релететь через холм, то ваше... 
эээ... «летало»? самостоятельно 
разворачивается и летит, 
не подчиняясь управлению, 
секунд пять. За это время вас 
обычно успевают подбить — 
противники не дремлют. 

На поле боя происходит 
что-то непонятное. Количе¬ 
ство врагов на квадратный 
километр площади превыша¬ 
ет все разумные пределы. 
Стоит высунутся на открытое 
место, как сразу получаешь 
несколько снарядов с 4-6 
направлений. Разновиднос¬ 
тей врагов много: танки, вер¬ 
толеты, реактивные истреби¬ 
тели, ракетные установки, за- 
маскированные под дома, ан¬ 
тенны, стреляющие синими разря¬ 
дами и совсем уж непонятные шту¬ 
ки, окруженные красными линиями, 
задев которые ваше транспортное 
средство теряет ориентацию в про¬ 
странстве. 

Воюют все со всеми. Если за-. 
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биться в уголок, то секунд через 
пять самолеты начнут расстрели¬ 
вать танки, танки охотится за вер¬ 
толетами, а вертолеты стрелять во 
все, что движется. Зачем так сде¬ 
лано — непонятно, но наблюдать 
занятно. 

Конечно, завидев ваше летало, 
враги бросают свои междусобой- 
нички и начинают гоняться за вами. 
С АІ у компьютера все в порядке — 
вертолеты избегают ракет, танки 
спасаются от выстрелов из пуле¬ 
мета за холмами. Воевать интерес 
но. 

Программисты из Мапдо 
ѲгіСз сделали одну маленькую 
пакость—демо-версия лими¬ 
тирована по времени, и лимит 
составляет полторы минуты. 

С одной стороны, это плохо — 
не успеваешь разобраться, 
с другой — хорошо, так как, 
когда первый раз игра конча¬ 
ется не потому, что вас грох¬ 
нули, а потому, что время вы¬ 
шло, испытываешь такую гор¬ 
дость! 

Демо-версия очень слож¬ 
на по многим причинам [см. 
ниже). Что будет в релизе пока 
неясно, но уже сейчас, когда 
отыгрываешь положенные 
полторы минуты, на лбу испарина 
выступает. 

На количество врагов я уже жа¬ 
ловался. Теперь буду жаловаться 
на управление. 

Ну что стоило Мапдо ѲгіЬ'чикам 
скопировать еще и управление 
Ехбгете АззаиІЬ’а? Если уж взялись 
делать клон, так хоть скопируйте 
все положительные качества про¬ 
тотипа! Нет, надо ведь выпендрить¬ 
ся и повесить на левый ЗЫЛ коман¬ 
ду «Вперед», на «2» — «Тормоз», 
а резкий разворот летала на кла¬ 
вишу Е9. С таким управлением не 


то что летать — ходить неудобно! 
Будем надеяться, что в релизе уп¬ 
равление можно будет менять. 

Графика в игре исполнена очень 
старательно. Ландшафты сделаны 
тщательно, небо — блеск, закат 
солнца — прелесть! Ко всему этому 
подобраны хорошие текстуры. Вот 
только с интерактивностью про¬ 
блемы — ракеты при попадании 
в землю не оставляют никаких сле¬ 
дов, как и осколки от взорванных 
зданий. Взрывы просчитаны зара¬ 
нее. Любой объект разлетается на 


некоторое количество кусков, кото¬ 
рые исчезают, не долетев до земли. 
Разумеется, и осколком вас не за¬ 
цепит. 

Противники сделаны неплохо, 
вот только текстуры производят 
впечатление недоделанных. Сколь¬ 
ко полигонов пошло на одну мо¬ 
дель — не знаю, но очевидно, что не 
очень много. Но если не присмат¬ 
риваться [а играть в гляделки вре¬ 
мени не будет точно), то общее впе¬ 
чатление остается недурственное. 

Есть в Ваггаде вода. Первое 
впечатление: «Ну ничего себе! Как 


они это сделали!?». В воде отража¬ 
ются все объекты, причем лучше 
отражения я еще вообще не видел. 
Я долго пытался понять, как это 
сделано, пока случайно не пальнул 
по воде ракетой. Ракета пролетела 
сквозь поверхность воды и рванула 
об отражение!!) холма, который 
стоит недалеко от озера. Судя по 
всему, для эффекта отражения под 
водой просто делают зеркальную 
копию окрестностей. Кстати, это 
объясняет и то, что в воде отража¬ 
ются только статические объекты 
[холмы, мостик), а разные там 
вертолеты пролетают над 
озером не потревожив водную 
гладь своим имиджем. 

В целом графика произво¬ 
дит приятное впечатление. Ес¬ 
ли ее еще доработают, испра¬ 
вят мелкие недоделки, то все 
: будет вообще хорошо. 

Да, кстати! В Ваггаде от¬ 
сутствуют тени. 

Для звука наиболее подхо¬ 
дящая характеристика — 
«нормально». Единственное 
замечание — пение птичек 
в игре иногда заглушает раз¬ 
рывы ракет. 

Вся эта радость хочет для 
работы РепЬіит 133[1В6), 
ЗДЬс и 32МВ ВАМ. ЕхЪгете 
АззаиІІ;, помнится, работал и на 
16 ... 

Ну что тут скажешь? Делают 
люди добротную поделку, ну и пусть 
себе делают. Хитом Ваггаде не 
станет, но поиграется в него при¬ 
личное количество народу. Ведь 
когда будет второй ЕхГгете 
АззаиІЬ — пока никому не извест¬ 
но... 

Данила Матвеев ака Оетіеп 



■ Текстуры земли превосходны - Даже 
ния почвы 
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Будет ли сюжет столь же важной ча¬ 
стью игры, как в ѴѴІпд Соттапбег, 
по демо-версии понять сложно. Но это 
и не важно, так как даже если Безсепі: 
РгееЗрасе — ТЬе бгеаі ѴѴаг окажется 
набором не связанных между собой 


Наконец-то настал тот момент, 
о котором так долго говорили разработ¬ 
чики всего мира. Желания компаний, 
которые производят игры, и возможнос¬ 
ти "железа” почти совпали. Как резуль¬ 
тат, появились игры, о которых год назад 
еще никто даже не мечтал. 

Это произошло из-за того, что 
у разработчиков появилась возмож¬ 
ность усиленно заниматься дате- 
ріау'ем, а не тратить время на придумы¬ 
вание различных ухищрений для ком¬ 
пенсации недостаточной производи¬ 
тельности компьютеров. Хорошая гра¬ 
фика стала стандартом де-факто и те¬ 
перь, прямо как в старые добрые време¬ 
на, самой важной составляющей 
успеха игры стала играбельность. 

Это я к чему? А к тому, что вышла 
демо-версия Безсепі: РгееЗрасе 
— ТНе Бгеаі ѴѴаг. 

Компания РагаІІах Зоііѵѵаге 
разделилась на два самостоя¬ 
тельных коллектива. И каждый из 
них делает свой вариант Безсепі 
III. Но если Оиігаде Епіегіаіптепі 
делает продолжение в духе клас¬ 
сических “коридорных войн”, 
то Ѵоііііоп ІпсогрогаіесІ решила 
сделать космический симулятор. 

И, что самое интересное, ей это 
вполне удалось. 


В Безсепі: РгееЗрасе 
— ТНе Бгеаі ѴѴаг описы¬ 
вается война между зем¬ 
лянами и расой под на¬ 
званием Ѵазисіап. С чего 
началась война - неиз¬ 
вестно, да это и не важно. 
А важно то, что когда 
земляне уже начали от¬ 
ступать, появилась тре¬ 
тья раса, которая с по¬ 
хвальным безразличием 
начала воевать как 
с землянами, так и с Ва- 
суданами. В этот момент 
в игру вступаете вы. 





Как обычно, игрок на¬ 
чинает свою карьеру 
с должности простого пи¬ 
лота. По мере выполне¬ 
ния заданий ранг игрока 
будет расти, вам станут 
доступны новые корабли 
и новое вооружение. По¬ 
сле достижения опреде¬ 
ленного звания игрок 
сможет не только выпол¬ 
нять миссии, но и само¬ 
стоятельно их планиро¬ 
вать. 


миссий, то в него все равно будут 
играть. Хотя, скорее всего, сюжет 
будет, и неплохой, ибо сейчас ни 
одна компания не рискнет выпус¬ 
тить космический симулятор без 
квестовых элементов. Избалован¬ 
ные ѴѴІпд Соттапсіег’ом игроки 
такую игру просто запинают. 

Ну ладно. Что у нас есть на се¬ 
годняшний день? 

Есть демо-версия. Она состоит 
из трех миссий, но так как первая 
миссия тренировочная, то ее мож¬ 
но не принимать в расчет. Хотя 
к каждой из миссий бесплатно 
прилагается подробный брифинг, 
смысл обеих можно передать фразой 
"Всех надо расстрелять". 

По непонятным причинам в де¬ 
мо-версии управлять кораблем можно 
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только клавиатурой или джойстиком. 
Мышь игнорируется полностью. Хотя, 
нельзя не отметить, что на клави¬ 
атуре играть достаточно удобно — 
корабль четко слушается команд 
и без проблем выполняет фигуры 
высшего пилотажа. 

Управление представляет со¬ 
бой среднее арифметическое 
между управлением в ѴѴіпд 
Соттапсіег и Оезсепі II. Разра¬ 
ботчики явно решили побить ѴѴіпд 
Соттапсіег по количеству кнопок, 
задействованных в управлении 
кораблем. Проще говоря, работа¬ 
ет вся клавиатура. К сведению: 
только в системе наведения за¬ 
действовано 16[!) кнопок. 

В каждой миссии помимо вас, 
любимого, на стороне землян будут сра¬ 
жаться несколько пилотов, которыми 
управляет АІ. Пилоты всех воюющих 
сторон ведут себя достаточно разумно 
и на уровне сложности ближе к НагсІ 
справиться с 4-5 кораблями одновре¬ 
менно будет непросто даже очень опыт¬ 
ному игроку. Корабли повисают у вас на 
хвосте, берут в клещи (то есть два ко¬ 
рабля стреляют под прямым углом, так 
что если не под первую, то под вторую 
очередь игрок точно попадает] и (может, 
конечно мне и показалось, но уж очень 
регулярно они этот фокус проделывали] 
прячутся от обстрела за союзными ко¬ 
раблями. 


Вот я это все писал, 
а сам просто дрожал от 
желания поведать миру 
о графике игры. Это 
что-то! Про ѴѴіпд 
Соттапсіег: РгорЬесу 
после выхода релиза 
Оезсепі: РгееЗрасе — 
ТНе Ѳгеаі ѴѴаг забудут 
все. 

Движок полностью 
трехмерный. Реализова¬ 
ны абсолютно все дости¬ 
жения современной тех- 




вуешь прямо сквозь клавиатуру.:] 

Немалый вклад в восприятие 
игры вносит звук. Он, как это не 
странно звучит по отношению 
к космическому симулятору, очень 
реалистичный. Во время игры ло¬ 
вишь себя на мысли, что, вероятно, 
так в космосе все и слышно. 

Уже на уровне демо-версии 
Оезсепі: РгееЗрасе — ТНе бгеаі 
ѴѴаг является полноценным кос¬ 
мическим симулятором, который 
не уступает, а во многом и превос¬ 
ходит идола этого жанра Винга 
Коммандера. Даже если не прини- 



нологии: динамический 
цветной свет, дымка, 
размывка текстур, под¬ 
держка 30 акселерато¬ 
ров, АОР шины и все та¬ 
кое прочее. Можно смело 
утверждать, что Оезсепі: 

РгееЗрасе — ТНе Огеаі 
ѴѴаг - самый красивый 
космический симулятор 
за всю историю сущест¬ 
вования этого поджанра 
на платформе РС. 

Ріа кораблях видны 
цветные отблески от вы¬ 
стрелов. Пламя кора¬ 
бельных дюз меняет цвет, 
интенсивность и направ¬ 
ление в зависимости от 
того, куда и с какой ско¬ 
ростью летит корабль 
в данный конкретный мо¬ 
мент. После попадания 
ракеты или заряда в ко¬ 
рабль текстуры в этом 
месте меняются, что со¬ 
здает иллюзию оплав¬ 
ленного металла. При за¬ 
пуске ускорителей ко¬ 
рабль несколько секунд 
ощутимо трясет, так что 
вибрацию кабины чувст¬ 



мать в расчет графику, а ведь ее нужно 
принимать в расчет. Одна графика мог¬ 
ла бы сделать Оезсепі: РгееЗрасе — 
ТНе Огеаі ѴѴаг хитом и завсегдатаем 
верхних строчек хит-парадов, так ведь 
тут помимо графики еще и сюжет обе¬ 
щают навороченный. Да и играбель- 
ность у него весьма и весьма высока. 


Данила Матвеев 
ака Оет/еп 
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Оігіѵѵага 


“ Санитар , а может лучше меня в реанимацию? 
Доктор сказал в морг, значит в морг!" 


Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІСірІауег 


Тактический 30-асСіоп 

МІСГ050ІѢ 

ЗіпдІеТгас ЗСисІіоз 
РепСіит 133, 16 МЬ РАМ 
РепСіит 133, 32 МЬ РАМ, ЗОЫ 
ІпСетеС, ОігесСРІау 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Несколько столетий земляне безус¬ 
пешно пытались найти следы иного разу¬ 
ма во вселенной. Были исследованы все 
ближайшие звездные системы, но ничего 
даже отдаленно напоминающего иные 
формы разумной жизни найдено не было. 

Границы Земной Федерации непре¬ 
рывно расширялись, осваивались все но¬ 
вые и новые планеты. И вот как-то раз, что 
называется с бухты-барахты, одна из ко¬ 
лоний была уничтожена чужаками. Чужаки, 
в данном случае были представленны ин- 
сектоидами. Раса жуков мыслила на¬ 
столько чуждыми для нас понятиями, что 
сразу стало ясно — никакого договора 
между землянами и инсектоидами быть не 
может. В живых останутся или мы, или они 
(частичный (С] Горец). 

Итак, элитное подразделение косми¬ 
ческих деснтников было направлено на 
планету, где раньше была пограничная ба¬ 
за землян, с целью выяснить, что из себя 
представляют их будущие противники. 
Опытные воины были снабжены специ¬ 
альными ракетными ранцами, которые 
позволяли им свободно передвигаться по 
любой местности. Боевые костюмы пехо¬ 
тинцев в сочетании с высокотехнологич¬ 
ным оружием делали их намного более 
опасными, чем старинные боевые машины 
под названием «танк». Длительные совме¬ 
стные тренировки сделали их идеальной 
командой. 

...Большинство из них погибло в день 
высадки на планету... 

Такова предыстория игры ОиЬѵѵагв, но¬ 


вого 30-асйоп с элементами тактики. Эта 
игра описывает историю войны между 
Землянами и злыми жуками. Задача со¬ 
вершенно очевидна: победить этих при¬ 
шельцев. 

Разработчики ОиЬѵѵагз честно попыта¬ 
лись ввести в игру элемент 
командных действий. По¬ 
пытка не удалась. Хотя вы 
и проходите игру в компа¬ 
нии других рейнджеров, 
которыми управляет ком¬ 
пьютер, вся тактика в игре 
сводится только к раздаче 
снаряжения перед мисси¬ 
ей. Да и этим можно себя 
не обременять — тот набор, 
который предлагается по 
умолчанию, оптимален. 

В бою вообще чувствуешь 
себя несколько глупо, так 
как игроку отводится вспо¬ 
могательная роль: прибе¬ 
жал, попрыгал, расстрелял _ 
боезапас. Патроны кончи- ■ Д**е во время тренировочной 


Но этого я вам делать не советую. Против¬ 
ники тоже не от мачехи родились, а поэто¬ 
му стоит только подпрыгнуть — как тут же 
начинается пальба со всех сторон. Вы¬ 
жить, сами понимаете, шансов мало. Так 
что, к сожалению, использовать ранец 
можно только в тренировочных миссиях, 
но не в реальном бою. 

Жуков в игре 11 разновидностей. 
Но из-за некачественной графики это 
многообразие теряет смысл, так как по¬ 
нять, что это такое там бежит, можно толь¬ 
ко подойдя вплотную, а такой опрометчи¬ 
вый поступок карается мгновенной смер¬ 
тью. Жуки стреляют разноцветными ис- 



и выжить очень сложно 


/X 


, I 



■ Через две секунды после начала первой к 
подбегает толпа врагов 


лись — отбегаешь и ждешь, пока 
твои союзники расстреляют всех, 
кто еще остался в живых. Единст¬ 
венное, что всегда придется де¬ 
лать самому — так это взрывать 
различные здания. 

В ОиШагз пехотинцы-ІМРС 
играют гораздо лучше человека. 
Это похвально, но роль игрока при 
таком раскладе настолько зани¬ 
жена, что порой кажется, что он 
вообще не нужен. 

Главное нововведение в иг¬ 
ре — это ракетный ранец. Он кре¬ 
пится на спине и позволяет со¬ 
вершать затяжные прыжки. 


крами, которые различаются по форме. 
У некоторых пришельцев патроны (или чем 
они там стреляют?) самонаводящиеся, по¬ 
этому уже после окончания боя вас может 
внезапно настигнуть косяк смертоносных 
искр. 

В ОиЬѵѵагз три режима игры — одиноч¬ 
ные миссии, компания и тиіьіріауег. 
МиІСірІауег — единственная надежда на 
выживание у этой игры. ОеаШплаІсЬ обе¬ 
щает быть интересным, несмотря на одно¬ 
образие вооружения. 

Оружия в игре 16 видов: 5 разных ру¬ 
жей, 4 вида гранат и 6 разновидностей 
мин. Но на кой, скажите, надо шесть видов 
мин? Было бы вполне достаточно и одной. 

Самое печальное я приберег напосле¬ 
док. Графика в ОиЬѵѵагз — это просто ката¬ 
строфа. Хотя разработчики и обещали 
полностью трехмерный движок, выстрелы, 
взрывы и деревья в игре — спрайтовые! 
В 98-то году! 

Я и монстров с перепугу начал подо¬ 
зревать в спрайтовости. Но потом пригля¬ 
делся и понял, что они все-таки трехмер¬ 
ные, но их анимация... Это нечто. Они все 
время дергаются, передвигаются рывками 
и шевелят лапами даже стоя на месте. Пе¬ 
хотинец сделан немного лучше. Он трех¬ 
мерный, но выглядит несколько неряшли- 
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во — как будто облеплен какими-то кусоч¬ 
ками. 


Звук и музыка в игре присутствуют. 
Больше сказать о них нечего. 

Играть в (Мѵѵагз очень тяжело. Но иг¬ 
ра очень сложна не потому, что АІ очень 


умен, а миссии нестандартны. Просто жу¬ 
ков в каждой миссии — толпы, оружие 
стреляет не туда, куда указывает прицел, 
а несколько ниже(!), патроны кончаются 
моментально, противники никогда не про¬ 
махиваются, а задания к миссиям, несмо¬ 
тря на длинные и скучные брифинги, очень 
невнятные. 

ОиШ/агз — это наглядный пример того, 
как некачественная реализация может ис¬ 
портить очень хорошую идею. Кстати, 
за основу игры взят роман Роберта Хайн- 
лайна «ЗЬагзЫр Тгоорегз», по которому 
сейчас готовится к выходу одноименная 
игра. Будем надеяться, что она будет луч¬ 
ше, чем этот «шедевр», изданный фирмой 
Місгозой. 



Данила Матвеев ака Оет/еп 


ідііііпд Гогсе 


Всегда бей первым, 
а там разберемся, 
почему этого делать 
не следовало. 

Японская народная мудрость 


Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІЬірІауег 


Зй-аркада 
Еісіоз ІпЪегасйѵе 
Соге Оезідп 

Репйит 100,16 МЬ ПАМ 
Репйит 166, 32 МЬ ПАМ, ЗОЫ 
п/а 

ѴѴіпсІоѵѵз 95 


ОоиЫе Огадоп... У игроков старшего 
поколения {тех, которым за 20) эти слова 
вызовут щемящую ностальгию по молодо¬ 
сти, по временам, когда люди играли на ХТ 
и Зресігит'ах в гениальные, особенно по 
нынешним меркам, игры. О трехмерности 
никто и не думал, десяток игр умещался на 
дискете или даже аудиокассете, а звук 
в игре ограничивался возможностями 
РС-скриппера. Именно тогда появился, 
сперва на БресСгит'е, а потом и на РС, 
ОоиЫе Огадоп. Идея была проста, как 
грабли: нужно было идти по улице, бить 
врагов, которые набегали со всех сторон, 
подбирать дубины и камни и опять бить, 
бить, бить... Были боссы уровней, но, ско¬ 
рее, как способ дать возможность игроку 
понажимать на какие-нибудь еще кнопки, 
помимо «Зйгіке» и «Кіск». (В основном, 
при встрече с боссом надо было давить на 
«Яип»:). 

Игра сразу стала хитом, ее перевели 
на игровые автоматы, и почти пять лет 
в ОоиЫе Огадоп играл весь мир. Как гри¬ 
бы, множились разновидности, но ни одна 
не могла побить популярности праотца. 
На РС появилась игра под названием 
ОоиЫе Огадоп ОеЬих, но сделанная по об¬ 
разцу МогТаІ КотЬаГ — поединки с сопер¬ 
никами один на один. Игра получилась до¬ 
вольно гнусной, и про нее скоро забыли. 
А настоящий ОоиЫе Огадоп продолжал 
жить, и перестали в него играть только 
два-три года назад, когда он уже ну никак 


не мог тягаться по графике и звуку с со¬ 
временными играми.. 

Пришла эпоха полигонов. Появились 
римейки многих старых игр, сделанные 
с учетом возможностей современной тех- 


Дело Штирлица бессмертно 

На дворе 2001 год. Вы — сотрудник 
Специального отряда Особого назначения. 

Нужно задержать типа по имени Док¬ 
тор Зенг. Этот самый Зенг ждал конца све¬ 
та, который, по его расчетам, должен был 
наступить в 2000 году. Когда конец света 
не наступил, Зенг расстроился и решил 
организовать его самостоятельно. Вы 
должны остановить злодея, пока он не со¬ 
вершил непоправимое. 

Вертолет Спецслужбы доставит вас 
к небоскребу Зенга. Дальше придется рас¬ 
считывать только на себя. Или только на 
себя и своего товарища — если включена 
игра вдвоем. 

Скажи мне, кто твой друг, 
и я скажу, кто ты 

РідНйпд Рогсе четыре персонажа - 
два парня и две девушки. Особенно прият¬ 
но то, что различаются герои не только 
внешним видом. Каждый персонаж — это 
ярко выраженная личность, которую стоит 



нологии. Старые 
20-аркады делались трехмер¬ 
ными. Клиническая игра «Братья 
Марио» вышла в 30 и немедлен¬ 
но стала суперхитом. В который 
раз! Куда катится мир! 

Ну, неважно. В общем, дошла 
очередь и до ОоиЫе Огадоп. Его 
конкретно переделали, вставили 
новых главных героев и назвали 
РідНйпд Рогсе. Проделала все это 
компания Соге Оезідп. 

РідЫіпд Рогсе — это потомок 
ОоиЫе Огадоп. Что не подлежит 
никакому сомнению. И это хоро¬ 
шо, черт возьми! 
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ются мусором, типа бочек, мусорных баков 
ит. д. 

Враг накачанный - очень большой 
и широкий мужик. Появляются качки толь¬ 
ко парами, всегда одеты в черные костю¬ 
мы. Один обязательно несет в руке сталь¬ 
ной прут. 

На уровнях сложности еазу и погтаі 
никакой проблемы не представляют. 
На уровне багсі — главная головная боль 
в игре. Если еще на погтаі враг накачан¬ 
ный после первого попадания уходит в глу¬ 
хую защиту, изредка вяло отбрыкиваясь, 
то на багсі он непрерывно атакует, стара¬ 
ется зайти со спины, с трудом умирает — 
в общем, ужас! 

Боссы уровня. В игре их четыре: Огіѵег, 
Ехо, йейідііьег и самый главный плохиш — 
Ог. Еепд. Огіѵег— здоровый мужик в оран¬ 
жевом костюме с топором. У него надо бы¬ 
стро отнимать топор и этим топором его 
долбать до победного конца. Ехо — това¬ 
рищ с железными руками. Живет в метро, 
хорошо ставит блоки. Убивается прыжка¬ 
ми. иеіПдЫег - хрупкая девушка с ракет¬ 
ным ранцем за спиной. Все время взлета¬ 
ет и приземляется за спиной у игрока. Ее 
нужно зажать в угол и там бить без пере¬ 
рывов руками. И только руками, так как из 
под ударов ногой она успешно выворачи¬ 
вается. Ог. Іепд — самый главный и самый 
опасный. К ударам относится наплева¬ 
тельски, а сам одной связкой может выне¬ 
сти треть жизни (на Нагб]. Его просто надо 
долго-долго бить всеми конечностями. 
Если повезет, то рано или поздно вы его 
забьете. 

Помимо перечисленных недругов в иг¬ 
ре несколько раз встречаются мотоцикли¬ 
сты, которых надо выбить ногой с сиденья, 
и вертолет, от которого надо просто убе¬ 
жать и спрятаться за автомобиль. 


Ноги, КРЫЛЬЯ... 

Главное - топор! 

Приемы в игре не отличаются 
особым разнообразием. У каждо¬ 
го героя их семь — удар рукой, удар 
ногой, подкат и удар по коленкам, 
удар в прыжке, бросок, удар назад 
(о нем позже) и спецприем (у каж¬ 
дого персонажа - свой]. Есть еще 
несколько промежуточных ударов, 
вроде пинка в пах, но это сделано 
только для красивости. Если быст¬ 
ро нажать «ЗЬгіке» или «Кіск» не¬ 
сколько раз подряд, то получится 
комбинация. Подкат смотрится 
довольно забавно: игрок с разбега 


описать поподробнее. 

Алана Маккендрик (АІапа МсКепбгіск]. 
Крепкого телосложения девушка в торти¬ 
ках. Удары не особенно сильные, но пере¬ 
двигается быстро. Тяжелые предметы 
бросает недалеко. 

Хоук Менсон [Наѵѵк Мапвоп). Этого то¬ 
варища можно назвать «среднее арифме¬ 
тическое». Он не особенно сильный и не 
очень быстрый. Рекомендуется опытным 
игрокам для усложнения жизни. 

Бен Джексон (Веп йаскзоп). Самый на¬ 
туральный слон. Двигается медленно, 
но от его удара все ложатся сразу. При иг¬ 
ре за Бена ногами бить не имеет смысла — 
связка ударов рукой прошибает любой 
блок. С трудом дерется в окружении. 

Мэйс Дениелс (Масе Оапіеіз]. Лучший 
персонаж в игре. Ее скорость компенсиру¬ 
ет все другие недостатки. Играя за нее, 
вполне можно пойти всю игру, не исполь¬ 
зуя спецприемы. 

Играть проще девушками. Особен¬ 
ность РідЬйпд Еогсе заключается в том, что 
скорость персонажа оказывается намного 
важнее силы или выносливости. 


И А поезда так и пугались под ногами 


Отбросы общества 


Враги в ЕідНйпд Еогсе меняются в за¬ 
висимости от местности. В гостинице — 
это портье и охрана, в парке - местное ху¬ 
лиганье, на военной базе — десантники. 
Оппоненты делятся на три категории: 

Враг обыкновенный - стандартных га¬ 
баритов мужик, 
к уровню. Бывает с 
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садится на пятую точку и едет на ней неко¬ 
торое расстояние, сшибая все на своем 
пути. Этот прием имеет смысл использо¬ 
вать если надо быстро положить группу 
ребят, которые кучно стоят. Во всех ос¬ 
тальных случаях — неэффективен, так как 
отнимает слишком мало жизни. Удар 
в прыжке — выход на все случаи жизни. 
Именно им валятся боссы уровней и враги 
накачанные. Выглядит у всех красиво 
(кроме Бена — тот просто летит животом 
вперед) и отнимает приличный кусок жиз¬ 
ни. 

Спецприем — вещь занятная. У всех 
героев выполняется нажатием 
«битр»+«Кіск». Несмотря на разницу в ис¬ 
полнении, эффект производит примерно 
один и тот же: все вокруг падают, а у вас 
уменьшается жизнь. Раз десять примени¬ 
те этот удар — жизни как не бывало. На¬ 
стоятельно рекомендуется использовать 
спецприемы только в крайних случаях, 
когда больше уже ничего не остается. 

Как бить 

Несмотря на ограниченное количество 
приемов в игре, драки сделаны очень гра¬ 
мотно. Грамотно — в смысле реалистично. 
Еідбйпд Еогсе можно назвать симулятором 
уличной драки. Почему — сейчас поясню. 

Противники всегда окружают игрока 
со всех сторон. Подойти стараются одно¬ 
временно, освобождают дорогу ребятам 
с пистолетами. Если бить в прыжке — будут 
отходить. При повторении одного удара 
более пяти раз все присутствующие его 
запоминают и больше этим ударом вы не 
попадете. И так далее по списку. 

К сожалению, все вышесказанное не 
имеет никакого отношения к боссам уров¬ 
ней. У боссов АІ — на нуле, драться с ними 
долго и скучно. Победа над ними зависит 
не от мастерства, а от вашего везения 
и силы пальцев — выжимать комбинацию 
из трех кнопок [необходимое условие для 
исполнения удара в прыжке) в быстром 
темпе 5-10 минут довольно тяжело. По¬ 
этому удовольствие получаешь в основ¬ 
ном от драк с рядовыми противниками. 

Программисты из Соге Оезідп сделали 
простую, но совершенно гениальную вещь, 
которая полностью меняет всю игру. Чи¬ 
тайте очень внимательно. Во время вы¬ 
полнения связки или приема персонаж со¬ 
храняет подвижность! Поняли? Нет? Сей¬ 
час поясню. 

В любом другом аркадном файтинге 
(например, в МдНСтаге СгеаЬигез) связка 
ударов выполняется строго по прямой. На¬ 
чал бить — и бьешь пока связка не кончит¬ 
ся или в стенку не упрешься. Это ничего, 
что оппонент умер после второго удара, 
а остальные недруги вас долбили по спине, 
пока вы с блеском исполняли остаток ком¬ 
бинации в 6 ударов — главное, красиво, 
блин! 

В ЕідЬйпд Еогсе во время исполнения 
связки вы можете не только прерваться 
в любой момент, но и СМЕНИТЬ направ¬ 
ление и получателя ударов. Пример. Вокруг 
три человека. Вы начали бить одного из 
них руками, нанесли два удара, а он упал. 











Так как третий и четвертый удары в связке 
самые сильные, то вы просто разворачи¬ 
ваетесь, и эти удары получает товарищ 
слева и товарищ сзади. Все лежат. Это, ка¬ 
залось бы незначительное, новшество де¬ 
лает игру на порядок привлекательней, 
чем тот же самый ІМідІПтаге СгеаШгез. 
Теперь победа в большей степени зависит 
от мастерства, а не от везения. 

Еще одно замечательное нововведе¬ 
ние — «Згіке Ьаск» (удар назад]. Персонаж 
наносит удар назад, разворачивается 
и бьет еще два раза. Если бы не этот фо¬ 
кус, то играть было бы намного сложнее. 
Надо заметить, что когда оппоненты ак¬ 
тивно молотят по спине, все связки преры¬ 
ваются на первом ударе. Поэтому возмож¬ 
ность, не тратя времени на разворот, трес¬ 
нуть соседа сзади по шее, чтобы он хоть на 
пару секунд отстал, — очень кстати. 

Чем бнть 

Помимо собственных конечностей 
в игре активно используются разнообраз¬ 
ные предметы. Использовать их могут 
и противники, поэтому если вы не подбе¬ 
рете дубину — это сделает кто-нибудь еще. 
Оружие в игре делится на три группы: руч¬ 
ное (палки, стальные прутья, топоры, бейс¬ 
больные биты, ножи, бутылки), огнестрель¬ 
ное (пистолеты, винчестеры и гранатоме¬ 
ты) и взрывчатое (гранаты и тротиловые 
шашки). У ручного оружия существует ли¬ 
мит ударов: через определенное количест¬ 
во попаданий по вам или противнику оно 
исчезает. У огнестрельного - определен¬ 
ное количество патронов. Что касается 
гранаты — она или уже взорвалась, 
или еще нет. 

Важно и то, что ручное и огнестрельное 
оружие, которое есть у врагов, желательно 
отнимать неиспользованным, так как па¬ 
троны могут тратить и противники. Стре¬ 
лять при этом будут в игрока, так что сами 
понимаете — зевать при виде мужика 
с гранатометом не стоит. 

Оружие в НдЬйпд Рогсе можно добыть 
двумя способами — отнять или найти. Ис¬ 
кать нужно везде. Разбивайте все, что 
можно разбить, и в первую очередь - ав¬ 
томобили. Только в багажниках машин 
можно найти такую полезную вещь, как 
гранатомет. 

Из поверженных врагов иногда выпа¬ 
дают бонусы. Это или здоровье, или очки. 
Подбирать их надо быстро, потому как че¬ 
рез некоторое время они исчезают. Если 
игрок набрал определенное количество 
очков, то ему дают еще одну жизнь. Разби¬ 
вайте автоматы с кока-колой и деревян- 





Время освоения: от I до 0.5 часов 
Сложность: средняя 
Знание англоосного: ое требуется 


равно окажешься на острове Доктора 
Зенга), но все равно приятно. 

И персонажи, и враги тщательно смо¬ 
делированы с использованием технологии 
Мойоп СарШге. Двигаются плавно, на попе 
ездят естественно. Есть, конечно, некото¬ 
рая угловатость, но это связано только 
с ограничением производительности ЗСИх. 
Кстати о птичках. Без вышеуказанного де¬ 
вайса игра не заработает в принципе. Так 
что если еще кто не купил, то... сами пони¬ 
маете, надо покупать! 

О качестве движка можно судить и по 
тому, что заставки в игре сделаны именно 
на нем. Причем впечатления оставляют 
очень приятное и гармонично вписывают¬ 
ся в игру. 

Звук как звук. Ничего особенного. 
А вот музыка подкачала — невнятная 
очень и не соответствует настроению иг¬ 
ры. 

В файтингах большое значение имеет 
управление. РідИйпд Рогсе поддерживает 
любые (или почти любые) джойстики 
и позволяет переназначать управление на 
кнопках. Делать этого не надо, так как уп¬ 
равление по умолчанию подобрано пре¬ 
восходно. Особенно это становится ясно 
при игре вдвоем, когда даже во время са¬ 
мой крутой драки пальцы не путаются ни 
при каких обстоятельствах. 


Ну что тут сказать? 

Игра хороша. Несмотря на некоторую 
упрощенность боя, играть интересно. 
Пройти РідМйпд Рогсе можно минимум 4 
раза, так как каждый персонаж приносит 
что-то новое в игровой процесс. В об¬ 
щем — пока мы томимся в ожидании 
МогГаІ КотЬаі; 4 лучше развлечения при¬ 
думать нельзя. Некоторое время поиграем, 
а там, если повезет, и МК4 появится. 

Данила Матвеев ака Оеш/еп 


ные ящики, там лежат банки с га¬ 
зировкой и аптечки — источники 
здоровья. Вашего здоровья. 


Соіок о( (Не (Ш 

Если бы Соге Оезідп сделали 
игру с плохой графикой, все бы 
сильно удивились. Все-таки по¬ 
сле ТотЬ Паісіег... 

Графика в РідИйпд Рогсе не¬ 
плохая. Дизайн уровней очень хо¬ 
рош - все бэкграунды прорисо¬ 
ваны с большой любовью и ста¬ 
ранием. Каждый уровень оформ¬ 
лен с полным соблюдением 
«правды жизни» — метро похоже 
именно на метро, а резиденция 
злодея - на резиденцию злодея, I 
а не на детский сад. Текстуры по¬ 
добраны старательно, нет излишне ярких 
красок и слишком темных углов. В об¬ 
щем - всего в меру. 

Решив внести в игру некоторый эле¬ 
мент «нелинейности», программисты из 
Соге Оезідп сделали в игре два места, где 
нужно выбрать, куда пойти дальше — на¬ 
право или налево. Принципиально это ни¬ 
чего не меняет (потом, как не крути, все 


I Газонокосилка в действии 


Шли мы как-то с другом 

МиІСІрІауег'а в Рідіиіпд Рогсе не преду¬ 
смотрено. Зато можно играть на одном 
компьютере вдвоем. Играть вдвоем ровно 
в два раза легче, чем одному, так как коли¬ 
чество противников на уровне не зависит 
от количества играющих. Побить друг дру¬ 
га не удастся, но зато можно застрелить 
напарника из гранатомета. Кстати, в ре¬ 
жиме игры вдвоем проявляется один из 
немногих недостатков игры - камера пы¬ 
тается удержать в поле зрения обоих игро¬ 
ков, и у нее это не всегда получается. В ос¬ 
тальном — претензий нет. 
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по домам. Приходит Оетопезз, обна¬ 
руживает, что тело ее хозяина пропало 
и шустро прыгает в дыру в земле. Ге¬ 
рои, приехав обратно и постояв у ды¬ 
ры, некоторое время чешут репы, по¬ 
сле чего прыгают за ней. 

Разработчики явно хотели сделать 
вступление торжественным, но у них 
это не вышло. Ролик смотрится как 
пародия на игру. Само по себе это не¬ 
плохо, но в торжественно-мрачный 
образ РогЬаІ о? Ргаеѵиз ролик явно не 
вписывается. 


Таракан в компьютере 

Нехеп 2 отличался потрясающей 
сложностью уровней. Уровни были на¬ 
столько запутаны и неочевидны для 
прохождения, что многие игроки за¬ 
бросили игру только из-за нежелания 
возиться с переключателями. Судя по 
всему, в АсЬіѵізіоп об этом недостатке 
своего детища догадывались, 
но что-то помешало им исправить его 
окончательно. 

В РогЬаІ о! Ргаеѵиз уровни сделаны 
гораздо грамотнее, чем в основной 
игре. Первые пять вообще проходятся 
на одном дыхании. А дальше опять на¬ 
чинаются проблемы. 

В АсЬіѵізіоп пришло немало писем, 
где игроки жаловались на обилие кно¬ 
пок в уровнях. Разработчики поняли 
эту жалобу буквально, и кнопок дейст¬ 
вительно стало намного меньше. Их 
заменили телепортаторы. 

Бытует мнение, что избыток теле¬ 
портаторов на уровне — признак недо¬ 
статочного профессионализма ди¬ 
зайнеров. Так это или нет — судить не 
берусь, но в РогЬаІ оі Ргаеѵиз телепор¬ 
таторы стоят на каждом шагу. И ладно 
бы они просто стояли! 

Чтобы пройти уровень, нужно за¬ 
помнить, куда какой телепортатор мо- 


Жанр 30-асйоп 
Издатель АсЬіѵізіоп 
Разработчик Паѵеп ЗоГЬѵѵаге 

Системные требования РепЬіыт 90, 24МЬ ПАМ, 

+ полная версия Нехеп 2 
Рекомендуется РепЬіит 200, 64МЬ ПАМ, ЗОіх 
Миісіріауег аналогично Нехеп 2 
ѴѴіпсіоуѵз 95 
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Известие о грядущем выходе 
абб-оп’а к Нехеп 2 я воспринял с опа¬ 
ской. Слишком свежи в памяти кош¬ 
марные уровни, по которым можно 
было метаться часами в поисках пе¬ 
реключателя, а потом обнаружить его 
где-нибудь под лестницей в виде не¬ 
приметного кирпича. Нельзя забыть 
и скуку, которая охватывала меня, ког¬ 
да надо было загрузить очередной 
заѵе — надпись «Іоабіпд» мозолила 
глаза не меньше минуты! Ну и так да¬ 
лее. 

, И вот он вышел, Нехеп 2: РогЬаІ оі 
Ргаеѵиз. Полноценный абб-оп: 15 но¬ 
вых уровней, несколько новых монст¬ 
ров и артефактов и, что самое глав¬ 
ное, новый персонаж. Поиграв в него, 
я могу сказать, что некоторые мои 
опасения оправдались, а некоторые 
нет. Но обо всем по порядку. 

Большинство абб-оп’ов начина¬ 
ются там же, где закончилась основ¬ 
ная игра. РогЬаІ оЬ Ргаеѵиз не исклю¬ 
чение. Казалось бы все, Еібоіоп'а по¬ 
бедили, всех его подручных тоже, ан 
нет! Зло, по мнению АсЬіѵізіоп, до кон¬ 


□етопезз, единственная 
оставшаяся в живых по¬ 
следовательница Еібоіоп’а, 
тоже собирается убить 
Ргаеѵиз’а. Когда герои при¬ 
были в разрушенную цита¬ 
дель Еібоіоп’а, они успели 
заметить Оетопезз, кото¬ 
рая скрылась в странной 
пещере. Посовещавшись, 
они отправились за ней. 

Игра начинается 
с очень симпатичного ро¬ 
лика, который сделан на 
движке игры. Нам покажут, 
как герои валят Еібоіоп'а, 
после чего разъезжаются 


ца уничтожить нельзя. 

После смерти Еібоіоп’а некоторое 
время мир и процветание царили на 
ТПугіоп'е. Но внезапно пришла зима. 
Снег засыпал весь мир. 

Прошел слух, что появился вели¬ 
кий маг, Ргаеѵиз, и что холод, медлен¬ 
но уничтожающий все живое, - его рук 
дело. Четыре героя, которые сумели 
совместными усилиями уничтожить 
Еібоіоп’а, начали готовиться к новой 
битве со злом. 

Но появилось существо, которое 
способно спутать все их планы. 


■ Уровни повышенной многоэтажности 





















жет тебя перенести. Это довольно 
сложно, но осуществимо. Итак, вы все 
запомнили и случайно нашли ка¬ 
кой-то рычаг. Не ожидая подвоха, вы 
нажимаете его, и выясняется, что все 
телепортаторы теперь переносят не 
туда, куда обычно, а в какие-то совер¬ 
шенно новые и неизведанные места. 
Запоминаем все сначала, опять нахо¬ 
дим рычаг, и все повторяется по но¬ 
вой. Это жутко раздражает. 

При прохождении РогЬаІ о! Ргаеѵив 
возникает сильное чувство бф ѵи. 
Ощущения человека, который пры¬ 
гает из телепортатора в телепорта¬ 
тор уже полчаса сравнимы только 
с паникой таракана, который за¬ 
блудился в недрах компьютера. 
Нотку безумия в прохождение игры 
добавляет и то, что когда нажима¬ 
ешь какую-нибудь важную кнопку, 
демонстрируется ролик, где по¬ 
дробно показывают, как в совер¬ 
шенно незнакомом месте откры¬ 
лась маленькая дверца. После та¬ 
кого напутствия человек начинает 
искать эту дверь и выясняется, что 
добраться до нее можно, только 
нажав еще один рубильник, а где 
он — одной АсЬіѵізіоп ведомо. 

Но в целом уровни стали лучше. 
Если раньше над одной головоломкой 
можно было просиживать сутками на¬ 
пролет, то теперь больше 1 -2 часов 
на уровень не потребуется. Хотя в не¬ 
которые головоломки без поллитры 
въехать и сейчас тяжело.:] По сравне¬ 
нию с Нехеп 2, уровни РогЬаІ оЬ 
Ргаеѵив можно оценить на «удовле¬ 
творительно». 


В джазе только девушки 

Повальная мода на женские пер¬ 
сонажи докатилась и до Асйѵівіоп. 
В РогЬаІ о? Ргаеѵив один новый герой, 
и тот — девушка. 

Правда, это очень сомнительная 
девушка. Красного цвета, с крыльями 
и копытами. Бегает быстро, кричит 
хриплым голосом. Она создана 
Еібоіоп'ом и должна была стать мате¬ 
рью нового племени магических су¬ 
ществ. Но смерть начальства спутала 
все планы, и теперь она полна реши¬ 
мости не допустить использования ду¬ 
ши ее создателя посторонним вол¬ 
шебником. 

Оружие Оетопевз досталось по 
наследству от Еібоіоп’а. Красная де¬ 
вушка располагает 4 видами оружия: 
ВІооб Ріге, Асіб Рипе, НгезЬогт 


и ТетревЬ'з ЗбаРР. 

ВІооб Ріге — маломощ¬ 
ное заклинание, которое 
Оетопевз в состоянии 
скастовать без помощи 
подручных предметов. Ис¬ 
пользуется на начальных 
уровня или если с маной 
проблемы. 

Асіб Рипе — артефакт, 
который концентрирует 
и усиливает природные ■ Огнемет - он и в Африке огнемет 


магические способности Оетопевз. 
Стреляет сгустками кислоты, которая 
при ударе о препятствие разбрызги¬ 
вается. 

РігевЬогт — огнемет. Очень силь¬ 
ное оружие, но тратит много маны. 

ТетревЬ’з ЗбаРР — самое мощное 
оружие, доступное Оетопевз. Стреля¬ 
ет клубком молний, которые при неко¬ 
тором везении могут зацепить не¬ 
сколько врагов сразу. Долго 
перезаряжается. 

Сбор мусора как средство 
выживания 

В РогЬаІ оР Ргаеѵив получила свое 
дальнейшее развитие концепция раз¬ 
личных магических предметов, кото¬ 
рые сильно облегчают жизнь бойца 
с нечистью. Магические предметы 
в игре делятся на три большие группы: 
Агтог — средства защиты, АгбіРасбз — 
просто полезные прибамбасы 
и Ніпдз — магические кольца. 

Агтог. В РогбаІ оР Ргаеѵив не¬ 
сколько видов защиты. Каждый из 
предметов по-разному действует на 
персонажей. К примеру, та защита, 
которая хорошо защищает Раіабіп’а, 
может совсем не работать, будучи на¬ 


■ Пруд в библиотеке. Потуги на оригиналь¬ 
ность 


детой на ІМесготапсег’а 
ит. д. 

АгЫЬасЬз. 
предметы, коті 
шают тот или иной 
героя или дс 
Время 

большинства артефактов 
ограничено. Большинство 
из них перекочевали их 
мого Нехеп’а, а новые ниче¬ 
го революционного в игро¬ 
вой процесс не вносят, 
нако своевременное ис¬ 
пользование артефактов 
сильно облегчает и разно¬ 
образит игру. 

Віпдз. Магические кольца — это 
отдельный класс предметов. Герой 
может носить кольца с собой, но не 
может включать и выключать их по 
собственному желанию. Кольца сра¬ 
батывают сами по себе и когда счита¬ 
ют нужным. Например, Віпд оЬ 
НедепегаЬіоп начинает действовать, 
когда здоровье персонажа меньше 
100% и медленно восстанавливает 
его до максимума. 

Обновленный монстрятннк 

В РогЬаІ оЬ Ргаеѵив монстры изме¬ 
нились не сильно. Появились не¬ 
сколько новых разновидностей, 
да старые стали поумнее. Однако со- 
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мендовать фанатам Нехеп 2 (или по¬ 
клонникам мрачной и торжественной 
музыки:)). Надежды на то, что 
в асМ-оп’е будут исправлены основ¬ 
ные недостатки игры, до конца не оп¬ 
равдались, но... Бесспорно, игра стала 
лучше, убраны мелкие недоделки (на¬ 
пример, время загрузки уровня сокра¬ 
тилось раза в два и теперь составляет 
около 30 секунд), но до хита она все 
равно не дотягивает. Так, добротная 
поделка, в которую можно поиграть 
дождливым днем, если под рукой нет 
ничего более достойного. Скоро по¬ 
явится УпгеаІ, и РогЬаІ о( Ргаеѵиз ка¬ 
нет в Лету вслед за своим родителем 
Нехеп 2. 

Данила Матвеев ака йетіеп 


6.5 

Время освоении: от 0 до 1 часа 
Сложность: высекая 
Званое английского: не требуется 


четание новизны с заметным интел¬ 
лектуальным ростом противников 
производит очень приятное впечатле¬ 
ние. 

Монстров подробно описывать не 
буду — зачем портить удовольствие от 
встречи с неизвестным? Но вот по по¬ 
воду их повадок нельзя не сделать не¬ 
сколько замечаний. 

Если в Нехеп 2 можно было подой¬ 
ти к противнику сзади и тихо его рас¬ 
стрелять, то теперь вас слышат изда¬ 
лека и бегут навстречу. Лучники часто 
попадают по бегущему герою, чего 
в основной игре произойти не могло. 
У некоторых противников явно вырос¬ 
ло здоровье, из-за чего даже пауки 
теперь представляют из себя серьез¬ 
ную проблему. 

Изменились приемы ведения боя. 
Теперь враги учитывают, какое ору¬ 
жие в данный момент у вас в руках - 
крлюще-режущие или стреляющее. 
В первом случае они стараются стре¬ 
лять издалека, а во втором прячутся 
за колонны. Ітр’ы пытаются подлететь 
со спины, причем криками о своем 
приближении не предупреждают. 
В общем — играть стало сложнее, иг- 
веселей! 


Вон та 


— злой враг! Вернее, был злой враг 


Подводя итоги, можно 
сказать, что движок от 
Нехеп’а 2 претерпел не¬ 
значительные косметичес¬ 
кие изменения, которые 
сильно сказались на ско¬ 
рости работы игры. 

Психоделия в чистом 
виде 

Вот что в Рогіаі о( 
Ргаеѵиз радует, так это му¬ 
зыка и звуки. Звук сам по 
себе очень неплох, но му¬ 
зыка! На компакт-диске 


Графика 

Принципиально ничего 
не изменилось. Новые тек¬ 
стуры, появились снег 
с дождем. Разработчикам 
явно понравилась мысль 
о прозрачной воде, и в ре¬ 
зультате воды на уровнях 
полно. Ее присутствие не 
всегда оправдано, ну да 
ладно. Нравится воду лить 
людям, так это их личное 
дело. 

Главный недостаток 
движка Нехеп 2 — это его скорость. 
Игра на движке от (Зиаке, пусть даже 
и сильно переделанном, не должна 
тормозить на 32МЬ ПАМ. Однако тор¬ 
мозит, да еще как! Когда просто идешь 
по уровню, торможение не очень за¬ 
метно. Но при использовании оружия 
Оетопезз игра периодически впадает 
в кому. Выстрел из ТетрезЬ'з 5ЬаЯ за¬ 
ставляет компьютер (РепЬіит 
200ММХ, между прочим!) секунд пять 
что-то догружать с винчестера. И так 
каждый выстрел! Очень нервирует, хо¬ 
тя нельзя не отметить, что оружие 
сделано классно, и если бы не тормо¬ 
жение, то смотрелось бы на «ура». 


■ Молниемет - страшное оружие! Даже следа 
от толпы врагов не осталось 


записаны музыкальные композиции, 
которые сделали бы честь хорошему 
фильму ужасов. Музыка полностью 
соответствует общему настрою игры, 
и без нее играть было бы еще неинте¬ 
реснее. Да что тут говорить — это слу¬ 
шать надо! 

Фанатам Нехеп’а 
посвящается 

РогЬаІ о( Ргаеѵиз можно пореко¬ 


■ Знакомьтесь: ОетопевБ 
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Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІЪірІауег 


Аркада 

РеЙехіѵе ЕпЬегСаітепІ; Іпс. 
РеЯехіѵе ЕпСегЬаітепІ; Іпс. 
Репйит 90,16 МЬ РАМ 
Репйит 100, 16 МЬ РАМ 
п/а 

ѴѴІпсІоѵѵз 95 


Человечество на грани энергетиче¬ 
ского кризиса. Энергия осталась только 
в космосе, в галактике Роя. Все каза¬ 
лось бы неплохо, прилетай, собирай 
и отвози на Землю. Но есть одна «ма¬ 
ленькая» деталь, а именно: эта галакти¬ 
ка уже заселена. Разведчики доложили, 
что обитают в ней странные и очень 
враждебные существа, которые не со¬ 
бираются просто так расставаться со 
своей собственностью. Количество этих 
инопланетян таково, что вполне сопос¬ 
тавимо с числом пчел в рое. 

Как обычно, необходим смелый па¬ 
рень, готовый пожертвовать собствен¬ 
ной жизнью во имя человечества. 
На этот раз этим человеком оказался 
ВоѵѵІ МавСезоп. Это вы. 

Совершенно ясно, что в космосе, 
да еще при наличии разнообразных 
враждебных существ, голыми руками 
ничего не сделаешь. Именно по этой 
причине вы получаете космический ко¬ 
рабль, оборудованный по последнему 
слову техники. Управляя им, вам и при¬ 
дется заняться спасением человечест- 


Ровно сто миссий пригото¬ 
вили разработчики, дабы обес¬ 
печить много часов общения 
с игрой. В начале каждого уровня 
ваш корабль телепортируется из 
некого устройства и приступает 
к выполнению задания. Смысл 
задания довольно прост. Необ¬ 
ходимо собрать заданное коли¬ 
чество энергетических шаров 
и вернуться к телепортеру. Эти 
самые шары находятся во взве¬ 
шенном состоянии в простран¬ 
стве или появляются после убий¬ 
ства определенных типов врагов._ 

Чтобы подобрать такой шар, ■ Атака 
нужно просто пролететь сквозь 
него. 

Прелестно, просто прелестно 

Зѵѵагт доставляет игроку чисто эс¬ 
тетическое удовольствие. Признаюсь 
честно, аркад с такой графикой я не ви¬ 
дел уже давно. Шестнадцатибитный 
цвет, все модели сделаны очень живо 
и детально просчитаны заранее. Пре¬ 
красная мягкая палитра. Красивые вы¬ 


стрелы, взрывы, разнообразные спец¬ 
эффекты. Все действие происходит на 
великолепном космическом фоне, вид¬ 
ны далекие звездные скопления и пла¬ 
неты. Представьте, Зѵѵагт поддержива¬ 
ет любое разрешение. Слышите, счаст¬ 
ливые обладатели мониторов с диаго¬ 
налью двадцать один дюйм, вы легко 
сможете играть в разрешении 
1200x1600. Большое количество ино¬ 
планетян, шевелящиеся щупальца, раз¬ 
дувающиеся тела, максимум детализа¬ 
ции и анимации. 

Во время выполнения миссий ваш 


космический корабль собирает различ¬ 
ное вооружение и защиту. Лазерные 
пушки, ракеты, мины... Приобретение 
всего этого барахла преображает внеш¬ 
ний вид корабля 

Разработчики сделали своим деви¬ 
зом «управление одной рукой». Джой¬ 
стик или мышь - выбор за вами. Управ¬ 
ление интуитивно, отводишь курсор 
дальше от корабля, посудина летит быс¬ 
трее, приближаешь - медленнее. Указа¬ 
нием целей занимается специальная 
стрелка. 

Игра получилась хорошей. ЯеІІехіѵе 
ЕпГегТаіптепі достигла нового уровня, 
как изготовитель аркад, и остальные 
компании теперь тоже будут пытаться 
взять эту высоту. А игроки от этого толь¬ 
ко выиграют. 
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Жанр 30 АсСіоп 
Разработчик 2отЬіе 
Издатель ПірсогсІ 

Системные требования Репйит 166, 24МЬ РАМ 

Рекомендуется Репйит 200, 32МЬ РАМ, ЗйРХ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 _ 


Оказывается, совершенно необяза¬ 
тельно за основу сюжета игры брать науч¬ 
но-фантастические романы и комиксы. 
Нужно просто спуститься с небес на Зем¬ 
лю и посмотреть, что там происходит. 
■Именно так поступили разработчики из 
2отЬіе и сделали игру Зрес Орз: ЫЗ АРМУ 
Рапдега. 

В этой игре вы исполняете роль сол¬ 
дата американского спецназа. Вы 
должны выполнить пять заданий, и все 
преследуют одну великую цель — защи¬ 
тить от посягательств злобных врагов 


пытаетесь отнять контейнер с плутонием 
у террористов из Гондураса [миссия четы¬ 
ре). И, наконец, в последней пятой миссии 
нужно спасти американского сенатора, 
которого держат в заложниках в Кабуле. 

На войне как на войне 

Во время миссии вы управляете отря¬ 
дом пехотинцев. По мере необходимости 
можно переключатся от одного солдата 
к другому. Если солдата, которым вы уп¬ 
равляли, убивают, то управление автома¬ 
тически переключается на следующего. 


Разные солдаты по-разному экипирова¬ 
ны, поэтому выбирать придется в соответ¬ 
ствии с заданием. Для миссий, в которых 
необходимо уничтожить некоторое коли¬ 
чество автотранспорта, подойдет грана¬ 
тометчик. Если же придется иметь дело 
с пешими отрядами противника, то лучше 
взять рейнджера, вооруженного ручным 
пулеметом. 

Очень важно сразу разобраться с во¬ 
оружением. Можно долго забрасывать 
грузовик осколочными гранатами, пока 
догадаешься, что именно для этого грузо¬ 
вика вам выдали мину с дистанционным 
взрывателем. 

Вообще, оружия в игре очень много 
и абсолютно все надо использовать! Для 
ЗО-асйоп это большой плюс. Стрельба 
может вестись как прицельная, с колена, 
так и беглая. В последнем случае целится 
нет необходимости, рейнджер будет пово¬ 
рачивать оружие в сторону неприятеля 
самостоятельно. Кстати, это отличный 
способ определить местонахождение 
противника в темном лесу: если ваш сол¬ 
дат вдруг развернул автомат в сторону — 


Американский Образ Жизни. 

И от тайги до 
Британских морей 

Каждая миссия в игре состоит из 
нескольких взаимосвязанных уров¬ 
ней. В первой вы попадете в Россию, 
в жуткое место под названием Воро¬ 
ний лес. В этот лес упал американ¬ 
ский самолет-шпион. Вам нужно 
найти его и достать диск с информа¬ 
цией. Русские тоже хотят получить 
этот диск, так что пострелять придет¬ 
ся немало. 

Вторая миссия проходит на тер¬ 
ритории Северной Кореи, где нужно 
уничтожить секретный аэродром 
с советскими МИГ'ами. Далее вы ли¬ 
бо гоняетесь за торговцами наркоти¬ 
ками по джунглям [миссия три), либо 


Ведомому можно отдавать приказы значит там притаился враг, 
типа: «НоІсІ оп!», «Ріге оп!», «Моѵе ир!» Первые полчаса игрового времени 



имеет смысл потратить на опреде¬ 
ление зоны поражения разных ви¬ 
дов гранат и мин. Иначе можно 
в самом конце сложной миссии 
случайно подорваться на собст¬ 
венной мине, не рассчитав радиус 
разлета осколков. 

Все миссии ограничены по 
времени. Мне показалось, что это 
сделано не для того, чтобы услож¬ 
нить игру, а чтобы вы не могли осо¬ 
бенно далеко убежать. В игре кар¬ 
ты нет, поэтому бегать по Воронье¬ 
му лесу в поисках вражеского ла¬ 
геря можно очень и очень долго. 

Пейзажи в игре отличаются 
завидной степенью интерактивно¬ 
сти. Например, можно поставить 
мину с дистанционным управлени- 



и «РоІІоѵѵ те!». Последний 
приказ выполняется по 
умолчанию. Ведет напар¬ 
ник себя достаточно ра¬ 
зумно, так что на него 
вполне можно положится. 
Единственное исключе¬ 
ние — с передвижениями 
на высоте у него нелады. 
У меня несколько раз ве¬ 
домый поскальзывался на 
гребне холма, где я неза¬ 
метно обходил неприятеля, 
и съезжал на «пятой точ¬ 
ке» прямо под нос к врагу. 

В начале каждой мис¬ 
сии вы должны выбрать 


■ Упс! Кажется кого-то елкой придавило 


класс каждого пехотинца. 


ем между деревьями, и при взрыве есть 
шанс раздавить кого-нибудь упавшей 
елкой. 

Ах, это сладкое слово - 
графика 

2отЬіе хвалятся своей собственной 
разработкой — графическим движком 
Ѵірег, на котором и выполнен Зрес Орз. 
Да, действительно, смотрится все очень 
даже неплохо. Леса, луна, которая частич¬ 
но закрывается облаками, голубоватая 
пелена тумана. Неплохие текстуры почвы 
и предметов. 

Мойоп сарШге в игре используется на 
полную катушку. Абсолютно все движения 
персонажей, вплоть до переползания че- 







рез лужу, сняты с реальных людей и оциф- рилась граната и, подпры- 

рованы. гивая, скатилась аккурат- 

Детально проработаны как модели но мне под ноги. Даже иг- 

рейнджеров, так и модели врагов. Игра рая в Ооот 2 на 

заставляет поверить, что согнувшемуся ЫідИітаге, я не испытывал 

в три погибели под тяжестью рюкзака такой паники. От ужаса 

солдату действительно нелегко. Вы може- пальцы у меня спутались 

те передвигаться бегом, пригнувшись, на клавиатуре, и, пока я их 

ползком. Детализация превосходна: фор- распутывал, граната таки 

ма, высокие армейские ботинки и даже взорвалась, 
маскировочная раскраска лица пехотинца Так подробно я описал 

полностью соответствует действительно- этот случай потому, что 

сти. Теоретически можно даже рассмот- подобным образом устро- 

реть, какое оружие в руках у противника, ена вся игра. Например, 

но на практике лучше просто стрелять ту- пока один противник будет 

да, где что-то дернулось, а уже потом вы- расстреливать холм, 

яснять, какое оружие было у врага. за которым сидите вы 

с товарищем, второй под- 

По копейкам рубли ползет и тихо расставит 

СОбИПаЮТСЯ мины на вашем пути. Обстрел кончится, Нет патронов? - 

с радостной улыбкой вы поднимитесь на ОТНИМИ ИХ 11 НПЯГЯІ 

Программисты 2отЬіе изо всех сил ноги, сделаете шаг вперед и... ” * 

старались сделать 5рес Орв правдопо- Не надо недооценивать оппонентов. Во в Р емя боя с убитых врагов можно 

добным симулятором военных действий. Важно использовать особенности ре- снимать аптечки и боеприпасы. Убив ко- 

Им это вполне удалось. ЛЬ еф а: прятаться за деревьями, грамотно го-либо, бегите по направлению к трупу 

Точно воспроизведены характеристи- занимать огневые позиции на возвышен- за бонусами, иначе он просто исчезнет, 

ки различного оружия: сила поражения ностях. Большая работа была проведена «Разложение» останков несчастного про¬ 
цели, звуки выстрелов, отдача, количество над физической частью Ѵірег, поэтому исходит за несколько секунд. Полной за- 

зарядов в обойме. Забудьте о 50 зарядах подниматься по склону тяжело, а опус- га Д кой является наличие в карманах рос- 

в гранатомете. Теперь заряд, как и в ре- каться легче . Гранаты летят по реальной сийских пехотинцев патронов для амери- 

альной жизни, только один, и еще можно трэектории, а при взрыве оставляют дьг канского карабина М-4 и ручного пуле- 

взять несколько с собой про запас. Но пе- мящиеся воронки на земле. Громкость мета М-216. Видимо, носят они их в ка- 

резаряжать гранатомет придется после ЗВ у Ка меняется в зависимости от рассто- честве сувениров.:] Нужно отметить, что 

каждого выстрела, что неудобно, но реа- яния до его источника. для выполнения некоторых заданий важно 

листично. Хотя игра работает и без графическо- не только уничтожить, например, вражес- 

В Зрес Орв вам никто не даст 100% го акС елератора, я бы не советовал поку- кий лагерь, но и сообщить по рации об 

здоровья и еще 50% защиты. Теперь пать ее тем, у кого его нет. Все эти графи- окончании миссии. Так что если во время 

жизнь солдата обозначается десятком ческие прелести требуют уйму процессор- боя У били вашего партнера-радиста и вы 

полосок. Короткая автоматная очередь ного времени, поэтому игра жутко тормо- не У спели снять с него рацию, то миссия 

издалека - половины полосок нет. Пара зит даже на 233 Пентиуме. Да и половина автоматически становится невыполни- 

выстрелов вблизи - гарантированная спецэффектов без ускорителя теряется. мой - 

смерть. А вы как хотели? У противников так что перед покупкой Зрес Орв обзаве- 5 Р ес °Р з: из АВМУ Вапдегз является 

тоже не водяные пистолеты. дитесь ЗйРХ Ѵоосіоо. первой игрой в предполагаемой серии игр, 

Вооружению противников можно ді так се б е Вражеские солдаты раз- посвященной различным спецподразде- 

и нужно посвятить отдельный абзац. Ору- личаются по вооружению и опытности. лениям США. Так что будем проходить ее 

жие у них меняется в зависимости от Молодые новобранцы первыми лезут и ждать продолжений, тем более что поиг- 

страны проживания, но во всех случаях в б 0 и и быстро погибают. Хорошо натре- Р ать в 3 Р ес Орв стоит — это первый 

оно очень опасно. Играя в Зрес Орв я пе- нированные «голубые береты» не торо- 30-асЬіоп с элементами симулятора ре- 

режил один из самых жутких моментов за П ятся под пулю и ведут прицельный огонь ального боя. Эта игра только подтвердила 

все мою игровую жизнь. Я мирно лежал за с дистанции. Если вас обнаружат, то вызо- то ' в чем я был всег Д а уверен: хороший 

холмиком и ждал грузовик, чтобы взо- В у Т подкрепление. Войска прибудут на 30-асйоп, сделанный по мотивам совре- 

рвать его, как вдруг с еле различимым грузовиках и начнут прочесывать мест- менных войн с реальным оружием может 

стуком о ствол дерева рядом со мной уда- ность. быть ничуть не менее увлекателен, неже- 

Рукопашного боя в иг- ли какой-нибудь футуристический боевик, 
ре не предусмотрено, по¬ 
этому вплотную в непри- Шипа 

ятелю лучше не подбе- Данила Матвеев ака Оетіеп 

гать — застрелят сразу. 

Кстати, единственный 
глюк, который я нашел 
в игре, связан именно 
с прицеливанием: иногда 
при стрельбе на очень 
близком расстоянии, 
практически в упор, по¬ 
пасть в противника не уда¬ 
ется, пока не отойдешь на 
несколько метров. В неко¬ 
торых ситуациях это со- „ „ , „ , „„ 

здает значительные Сложность: высокая 

неудобства. Знайке английского: не требуется 

39 















Піе %е 


Жанр 30 аркада с элементами асІѵепШге 
Издатель ІпСегрІау 
Разработчик ТгеуагсЬ Іпѵепйоп НС 

Системные требования РепЬіит 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется РепЬит 200, 32 МЬ РАМ, 30Ь< 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Применение перспективы от третьего 
лица в играх жанра ЗЕЗ-асйоп стало попу¬ 
лярным после выхода в свет незабвенного 
ТотЬ Паісіег. С тех пор игровая индустрия 
выпустила довольно много подобных игр. 
Достаточно назвать такие хиты, как ІѴЮК, 
Тіте Соттапсіо, ТотЬ Наібег 2 и Оеатз 
Іо РеаІІТу. Впрочем, попадались и откро¬ 
венно слабые вещи, типа РегІесС ѴѴеароп 
и ЕхсаІіЬиг 2555 А Л., которые тщетно пы¬ 
тались завладеть лавровым венком 
ТП-киллера. 

Как бы там ни было, но на сегодняш¬ 
ний день ни один из клонов ТП не достиг 
высоты постамента, с которого гордо взи¬ 
рает на мир непревзойденная Лара Крофт. 
Правда, в обозримом будущем нас ожида¬ 
ет встреча с рядом новых разработок — 
ЗЬасіоѵѵтап, ЬеасІ ІІпіСу и иже с ними. 
Но это в будущем. А в настоящий момент 
реальной альтернативой престарелым 
ТотЬ Яаісіег’ам может послужить только 
проект компании ТгеуагсЬ — Оіе Ьу ГЬе 
Зѵѵопі 

Герой нашего времени 

Известно, что разработчики подобных 
игр стараются наделить персонаж ярко 
выраженной индивидуальностью, памятуя 
о широчайшем распространении культа 
суперзвезды по имени Лара. Несомненно, 
некоторые усилия к сотворению неповто¬ 
римого образа и оригинального имиджа 
героя приложили и художники компании 
ТгеуагсЬ. И вот что у них получилось. 
Под вашим управлением находится самый 


обыкновенный, в общем-то, воин (он же 
(ідЬСег), каких немало повидали на своем 
веку поклонники ЯР6. Сей средневековый 
витязь облачен в легкие стальные латы, 
шлем того же сплава, кожаные штаны 
и'сапоги. Вооружен он не менее тривиаль¬ 
но — небольшим щитом и крупногабарит¬ 
ным мечом. Каким образом воин держит 
такую граблю одной рукой — непонятно. 

Рыцарь виртуозно владеет своим ис¬ 
полинским клинком — у него вполне мог бы 
поучиться искусству фехтования герой ка¬ 
кого-нибудь файтинга. И это не может не 



радовать. В игре шесть разных ударов, 
почти все из них находят реальное приме¬ 
нение. Очень здорово, что приемы можно 
выполнять в прыжке, на бегу, сидя на кор¬ 
точках, и для этого не нужно переходить ни 
в какой сотЬаТ тоЬе. Кроме того, персо¬ 
наж превосходно освоил технику поста¬ 
новки блоков, каждый из которых приме¬ 
няется в зависимости от способа атаки 
и габаритов противника. 
В общем и целом, очень 
приятно наблюдать по¬ 
добное разнообразие бо¬ 
евых приемов, превра¬ 
щающее схватку из тупо¬ 
го махания мечом в увле¬ 
кательное и захватываю¬ 
щее действо, требующее 
изрядной подготовки. 
Крайне необычно для 
ЗІЭ-асйоп и то, что игра 
снабжена редактором, 
позволяющим задавать 
модель поведения персо¬ 
нажа. Например, проек¬ 
тировать новые удары 
и блоки, которые впос¬ 


ледствии можно будет использовать в иг¬ 
ре. 

Главный герой умеет и разговаривать. 
В зависимости от игровой ситуации он вы¬ 
дает разнообразные реплики, содержание 
которых сводится главным образом к уг¬ 
розам и оскорблениям в адрес противни¬ 
ка. К сожалению, вам не ответят. 

Герой умеет не только бегать и стрей- 
фиться, но и приседать, и прыгать, да еще 
по воле играющего выделывает замысло¬ 
ватые сальто. А вот плавать не научен — 
при попадании в воду идет ко дну не хуже 
любого топора. Что касается управления, 
то оно намного удобнее, чем в ТЯ2, где 
кое-кто реагировал на нажатие кнопок 
с раздражающей медлительностью. 

Трехмерное приключение 

В Оіе Ьу ТНе ЗѵѵогЬ реализовано три 
режима — (ЗиезЬ, ТоигпатепЬ и Агепа. Два 
последних особого интереса не представ¬ 
ляют — это ухудшенный вариант трехмер¬ 
ного файтинга (впрочем, основам ведения 
боя научиться здесь все же можно), где вы 
можете сыграть за любого игрового пер¬ 
сонажа, включая и монстров. Зато очень 
рекомендуем заглянуть в ТиіогіаІ, дающий 
весьма конкретное представления о спо¬ 
собах прохождения игры. 

ОиезЬ разбит на эпизоды. По оконча¬ 
нии эпизода высвечивается таблица, где 
отражаются результаты по итогам про¬ 
хождения. За убитых монстров, те или иные 
действия «по сюжету» начисляются очки, 
которые затем складываются. Что инте¬ 
ресно, очки могут и вычитаться, если вы 
совершите какой-либо противоправный 
поступок — например, убьете «хорошего» 
ЫРС. После окончания эпизода вернуться 
назад уже невозможно. Впрочем, это и не 
требуется. 

Настала пора сказать несколько слов 
непосредственно об игровом процессе. Он 
заключается главным образом в странст¬ 
виях по игровому миру, перемежающихся 
разгадыванием головоломок и столкнове¬ 
ниями с монстрами. Путешествие героя 
начинается в глубоких подземных пеще¬ 
рах, оформление которых вызывает ассо¬ 
циации с темными горными лабиринта¬ 
ми — обиталищами всякой нечисти из про¬ 
изведений Дж. Р. Р. Толкиена. Изначально 
маршрут достаточно прост — пещеры вы¬ 
тягиваются в одну ломаную линию, поэто¬ 
му заблудиться практически невозможно. 
Но дальше по ходу игры пару раз попада¬ 
ются весьма запутанные системы лаби¬ 
ринтов, на преодоление которых тратится 
значительное время. По мере прохожде¬ 
ния местность меняется. Пройдя пещеры, 
вы побываете в казармах монстров 
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мочить всех монстров 
и самостоятельно встать 
на плот, перерубив ве¬ 
ревку, либо же забраться 
в гостеприимно откры¬ 
тый ящик и захлопнуть 
крышку. В таком случае 
пара монстров заботливо 
перенесет ваш ящик на 
плот и будет сопровож¬ 
дать вас в течение пла¬ 
вания. Последний вари¬ 
ант вроде как предпочти¬ 
тельней, поскольку на 
плывущий плот вскорос¬ 
ти нападет знатная реч¬ 
ная зверюга. Тогда мон¬ 
стры-сопровождающие 


(Ваггаскв), затем попадете в затерянный 
храм Нов!: Тетріе), напичканный голово¬ 
ломками и западнями, потом в дышащую 
жаром шахту дварфов Юѵѵагѵеп Міпез], 
из которой открывается вход в замок 
(МавСег’з Сазйе) и т.д. 

Интерактивность уровней реализова¬ 
на очень приблизительно, допускаются 
только заранее запрограммированные 
действия. А последние сводятся преиму¬ 
щественно к битью всяких подходящих для 
этой цели предметов, вроде деревянных 
ящиков или глиняных амфор, открыванию 
дверей, решению головоломок и исполь¬ 
зованию средств передвижения типа пло¬ 
та или вагонетки. К сожалению, контроли¬ 
ровать движение транспортных средств 
невозможно. 

Головоломки в С)іе Ьу ЬЬе 
Зѵѵогсі достаточно заурядны. 

Один из примеров: требуется по¬ 
дергать рычаги и найти нужную 
комбинацию, обеспечивающую 
необходимое положение камен¬ 
ных блоков. Подобных «загадок» 
немного, зато в избытке присут¬ 
ствуют весьма сложные для про¬ 
хождения моменты, когда пона¬ 
добится весь опыт прыжков 
и всяческих акробатических из¬ 
вращений, накопленный со вре¬ 
мен ТотЬ Паісіег. Особый восторг 
играющих вызывают качающие¬ 
ся с разной скоростью - наподо¬ 
бие маятников — платформы, 
расположенные над бассейном 
с лавой. А также гигантские со¬ 
стыкованные шестеренки, вращающиеся 
в вертикальной плоскости, через которые 
можно пробраться только методом исклю¬ 
чительно быстрых и точных прыжков. 

Отдельно стоит сказать о многочис¬ 
ленных ловушках, как самых простых, так 
и крайне изощренных, как явных, так 
и скрытых, действие которых серьезно 
сказывается на здоровье героя. Подлянки 
отличаются разнообразием: выскакиваю¬ 
щие из стен копья, веревочные капканы, 
гигантские лезвия в виде маятников, мно¬ 
готонные каменные блоки, вращающиеся 
клинки и многие другие, не менее смерто¬ 
носные приспособления. 

Подводя итог главе, отметим, что ди¬ 
зайн уровней выполнен вполне професси¬ 
онально. А вот архитектура не так часто 
тешит глаз и, по сравнению с тем же ТотЬ 
Паісіег 2, выглядит довольно незамысло¬ 
вато. 


Артефакты и магия 

В игре линейный сюжет и, соответст¬ 
венно, одна концовка. Однако изредка 
встречаются незначительные сюжетные 
ветвления, ни в коей мере не являющиеся 
принципиальными. Для примера приведем 
такую ситуацию: вы подходите к берегу 
подземной реки и видите привязанный 
к колышку плот. Рядом с ним суетятся 
монстры. Теперь выбор за вами — либо за- 


редко можно поживиться чем-ни¬ 
будь съедобным с трупов отправ¬ 
ленных асі раСгез врагов. Только не 
подумайте чего дурного! — просто 
монстры имеют обыкновение тас¬ 
кать с собой остатки обеда — ку¬ 
сочки сыра или мясо. Означенные 
продукты также можно отыскать 
в поддающейся разбиению таре. 
И продолжая тему бутылочек, от¬ 
метим, что среди них иной раз по¬ 
падаются и вовсе уникальные, со¬ 
держащие магию Ьегвегк или, 
к примеру, зЬгіпк. С помощью пер¬ 
вой можно двумя-тремя ударами 
разобрать на части практически 
любого монстра, а при употребле¬ 
нии второй герой слегка скукожит¬ 
ся и сможет пролезть в узкие дыр¬ 
ки, которые часто содержат что-нибудь 
полезное. 


Монстры и анатомия 

Традиционно посвящаем одну главу 
преждевременно ушедшим от нас поли¬ 
гонным чудам-юдам, населяющим фэнте- 
зийный мир игры. В Шіе Ьу ЬЬе Зѵѵогсі среди 
них встречаются довольно любопытные 
типажи. 

Изначально противостоять вашему 
бойцу будут лишь маленькие гоблинооб¬ 
разные проказники сиреневого цвета, во¬ 
оруженные короткими дротиками. В самом 


временно оказываются вашими неволь¬ 
ными союзниками. Но, как уже было ска¬ 
зано, выбор варианта не принципиален. 
В данном случае потому, что вы легко 
справитесь и с монстрами на берегу, и со 
зверюгой в речке. А заодно получите до¬ 
полнительные очки. 

В йіе Ьу Йте Зѵѵогсі присутствует легкий 
налет НРС. Например, в одном из гротов 
можно отыскать охраняемый здоровен¬ 
ным ящером трупик монстра и снять с не¬ 
го магическое кольцо, после чего вы при¬ 
обретете +30% к Агтог. Или, пропрыгав 
по островкам среди лавы, добраться до 
боевой перчатки 

(СаипЫеЬ оі МідЫ;], при¬ 
бавляющей 25% к 
ЗсгепдСЬ. 

Понятное дело, в ре¬ 
зультате контактов 
с монстрами и попаданий 
в ловушки уровень здо¬ 
ровья персонажа посте¬ 
пенно снижается. 

Для решения этой про¬ 
блемы разработчики по¬ 
шли самым классичес¬ 


ким путем — расставили 
в определенных местах 
бутылочки с чрезвычай¬ 
но приятственной жидко¬ 
стью. Кроме того, с це¬ 
лью оздоровления не- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №5 (13). МАИ 1998 





скором времени вы встретите каба¬ 
нов-переростков, бегающих на двух лапах 
и размахивающих гигантскими боевыми 
топорами. Потом попадутся приличных 
размеров черные насекомовидные суще¬ 
ства, которые очень проворно перебирают 
многочисленными конечностями и больно 
'бьют острыми жвалами. Затем попытают¬ 
ся испытать на прочность ваш череп бе¬ 
лые колоссы с суковатыми дубинами, живо 
напоминающие цветом и габаритами не¬ 
безызвестного ЗНатЫег’а. Зеленые тва¬ 
ри — обитатели подземной реки и окрест¬ 
ностей — нами уже упоминались. Немалый 
интерес представляют противники-неви¬ 
димки, очень квалифицированно работа¬ 
ющие коротким мечом. В шахте попадутся 
и сами шахтеры, вооруженные заступами 
или молотами. А первыми, кого вы встре¬ 
тите в замке, будут скелеты-меченосцы. 
Однако данный список неполон, и по мере 
прохождения вам предстоит познакомить¬ 
ся еще с несколькими агрессивными то¬ 
варищами. 

Иногда по ходу игры встречаются уни¬ 
кальные монстры. Например, некий стего¬ 
цефал из района приречья, или огромные 
голубые щупальца с присосками, торча¬ 
щие из лужи, или обитатель храма, весьма 
похожий на каменно-огненного монстра 
из ОіаЫо. 

Боссов можно убить, но сделать это 
несколько труднее, чем в случае с обычны¬ 
ми противниками. А вот те же щупальца, 


кстати, можно выгодно 
использовать, если за¬ 
манить в зону их обита¬ 
ния какого-нибудь бес¬ 
толкового монстра. Зре¬ 
лище незабываемое! 
К слову, обитателей ка¬ 
менных лабиринтов под¬ 
час нетрудно застигнуть 
в момент внутренних 
разборок. Насладиться 
картиной боя, а потом 
хладнокровно добить по¬ 
бедителя. 

Нельзя не отметить, 
что каждый тип монстров 
практически идеально 
вписывается в тот уро¬ 
вень, где обитает. И появление тех или 
иных противников в соответствующих ме¬ 
стах вполне логично и ожидаемо. 

Отдельно стоит сказать о сражениях 
между героем и управляемым АІ зверьем. 
Надо признать, что уровень последнего 
достаточно высок. По этой причине систе¬ 
ма ведения боя напоминает таковую из 
трехмерного файтинга. Монстр редко ле¬ 
зет на рожон, если чувствует, что слабее 





противника. Если монстров двое и больше, 
то они стараются окружить персонажа, на¬ 
нося удары одновременно с разных сто¬ 
рон. Кроме того, оппозиция довольно гра¬ 
мотно отражает ваши выпады и блокирует 
удары. Однако алгоритмы защиты и напа¬ 
дения различных типов противников весь¬ 
ма схожи. В данном случае это объясняет¬ 
ся тем, что у подавляющего большинства 
компьютерных проказни¬ 
ков отсутствует стрелко¬ 
вое оружие, и им прихо¬ 
дится драться врукопаш¬ 
ную. Примечательно, что 
лучшая сторона АІ прояв¬ 
ляется преимущественно 
во время боя. А в прочих 
ситуациях оппоненты 
подчас ведут себя слегка 
нелогично. Так, завидев 
игрока, монстр зачастую 
устремляется к нему по 
кратчайшей траектории, 
в результате чего оказы¬ 
вается по уши в воде, 
или еще хуже, в лаве. 

Любопытно реализо¬ 
ван режим ісііе. Предо¬ 



ставленные сами себе монстры могут не 
только стоять на одном месте, но и совер¬ 
шать различные осмысленные действия, 
вроде уже упоминавшегося перетаскива¬ 
ния предметов или работы с молотом и на¬ 
ковальней. А иногда можно встретить да¬ 
же... спящего монстра. Раскинувшегося на 
сырой земле и храпящего во всю мощь 
легких. Разбудить такого соню парой доб¬ 
рых ударов мечом — дело святое. 

Если рассмотреть монстров повнима¬ 
тельнее, то можно заметить одну неприят¬ 
ную деталь — сработаны чересчур углова¬ 
то. Больше всего от недостатка полигонов 
страдают кабаны, которые выглядят как 
беспорядочное нагромождение кубов 
и пирамид. 

А вот немалый плюс — в моделирова¬ 
нии монстров разработчики применили 
иерархическую систему построения. Что, 
как известно, дает даже наименее крово¬ 
жадному игроку возможность легким дви¬ 
жением меча отделить у монстра любую 
часть тела. Можно отрубить сначала руки, 
потом ноги, а напоследок — голову. Пред¬ 
ставьте себе, то же самое можно проде¬ 
лать и в обратной последовательности. Это 
не значит, что противники не погибают при 
снятии головы — это значит, что можно из¬ 
рубить на куски любой формы и размера 
уже упавший на землю труп. Можно, ска¬ 
жем, аккуратными движениями выделить 
печень. А можно... впрочем, мы немного 
отвлеклись. Так вот, подобная система 
обеспечивает несколько альтернативных 
тактических схем сражения. Например, 
при желании побыстрее расправиться 
с кем-то стоит использовать удары в об¬ 
ласть головы. А если вам угодно немножко 
помучить противника, то вы, вероятно, 
станете неторопливо рубить на части его 
торс или конечности. К слову, монстр так¬ 
же меняет тактику нападения в зависимо¬ 
сти от тяжести повреждений. Понятно, что 
при отсечении обеих рук он превращается 
в беспомощную жертву исполненного гу¬ 
манности игрока. 

В игре присутствуют и І\ІРС. Некоторых 
из них вы можете «привлечь» на свою сто¬ 
рону, вытащив из злодейского плена, по¬ 
сле чего они готовы оказать вам помощь 
в прохождении игры. Кстати, ЫРС легко 
убиваются, вот только пользоваться такой 
возможностью не рекомендуется, иначе 
легко можно «запороть» сюжетную линию. 

Оружие горца 

У внимательного читателя, возможно, 
вызовет некоторое удивление тот факт, что 
мы до сих пор не упомянули про встречаю¬ 
щееся в игре оружие. Причина тому самая 
простая — персонаж обречен скитаться по 
игровому миру с одним только крупнока¬ 
либерным мечом. Надо заметить, доволь¬ 
но непритязательный подход к арсеналу. 
Однако данный подход вполне оправдыва¬ 
ется тем, что разработчики, по-видимому, 
стремились внести в игру как можно боль¬ 
ше файтинговых элементов, и поэтому не 





снабдили ни игрока, ни монстров традици¬ 
онным для подобных игр оружием. Такова 
авторская концепция, и это ни в коей мере 
не может расцениваться как недостаток. 

Впрочем, возможность обзавестись 
кой-каким «вооружением» все же есть. 
Правда, последнее характеризуется неко¬ 
торой дефективностью, и именно этим 
обусловлено наличие кавычек. Как уже го¬ 
ворилось выше, игрок может без труда от¬ 
тяпать у любого монстра любую часть тела. 
В том числе и руку, в посмертной судороге 
сжимающую монстряцкое оружие. Руку 
с оружием (да и без оружия) можно подо¬ 
брать и в дальнейшем использовать 
в схватке с очередным противником. 
Но подобное «оружие» сильно проигрыва¬ 
ет по эффективности вашему кладенцу. 
А посему реального применения практи¬ 
чески не находит. 

Л вот графическая 
реализация... 

...□іе Ьу СЬе ЗѵѵогсІ производит не самое 
благоприятное впечатление. Угловатые 
персонажи — им явно не хватает полиго¬ 
нов. Нахально просвечивающие стыки 
плоскостей. Минимум спецэффектов — 
спрайтовые костры оформлены хуже, чем, 
скажем, в ОІМЗО, а лава выглядит менее 
убедительно, чем в Оиаке 2. Некоторые 
теплые чувства вызывают текстуры - сра¬ 
ботаны толково и разнообразно. 

Наличествуют баги. Например, один 
монстр легко может погрузить дубину в те¬ 
ло другого, последний же при этом как ни 
в чем не бывало таращит квадратные гла¬ 
за. А заехать мечом в стену — вообще де¬ 
ло простое. 

Некоторые нарекания вызывает каме¬ 
ра. Например, во время боя она далеко не 
всегда обеспечивает оптимальный ракурс. 

Прискорбный факт, но в последнее 
время многие разработчики уделяют ми¬ 
нимум внимания скорости графики, реа¬ 
лизуемой без Зй ускорителя. А движок Оіе 
Ьу СЬе ЗѵѵогсІ в этом отношении — вообще 
полуфабрикат. Как следствие, игра в раз¬ 
решении 640x480 и при отключенных 
спецэффектах умудряется активно тормо¬ 


зить даже на Р200 с 32 
мегабайтами оператив¬ 
ки. Соответственно, 
функции акселератора 
сводятся преимущест¬ 
венно к ускорению выво¬ 
да графики и сглажива¬ 
нию текстур. А появле¬ 
ние каких-либо достой¬ 
ных внимания спецэф¬ 
фектов при использова¬ 
нии ускорителя замече¬ 
но не было. За исключе¬ 
нием, быть может, стан¬ 
дартной прозрачности, 
которая, кстати, в том же 
ТР2 воссоздана куда 
лучше. Правда, нако¬ 
нец-то реализована часто анонсируемая 
и в действительности мало кем воплощен¬ 
ная система динамических теней. Но сей 
факт никакого щенячьего восторга не вы- 



тичные тени возникают только в присутст¬ 
вии точечного источника света, а в равно¬ 
мерно освещенных помещениях тень пер¬ 
сонажа вполне статична. Однако гораздо 
большим недостатком видится отсутствие 
цветного динамического освещения, кото¬ 
рое на данный момент является неписа¬ 
ным стандартом для 30 игр. 

Игра также поддерживает Оігесі; 30, 
который по известным причинам с обыч¬ 
ными видеокартами лучше не использо¬ 
вать [впрочем, если вас устраивает (ре 
около 0.5-5 кадров в секунду...:-]]. А при 
наличии акселератора предпочтительнее 
активизировать тот же 
ОІІсІе. 

Что же касается зву¬ 
ка и музыки, то здесь де¬ 
ло обстоит несколько 
лучше. Начнем с музыки. 
Ее нельзя назвать вер¬ 
шиной композиторского 
творчества, но нужную 
атмосферу она создает — 
таинственную и даже 
мрачную. В фантастичес¬ 
ких фильмах подобная 
музыка обычно предве¬ 
щает кульминационные 
моменты, те самые, где 
кто-то отвратительно 
склизкий бросается 
из-за угла на положи¬ 


тельных героев. Озвучка игры выполнена 
вполне профессионально. В репликах пер¬ 
сонажей чувствуется эмоциональность, 
речь отчетлива - знающие английский 
легко поймут содержание. Громкость звука 
нарастает по мере приближения к его ис¬ 
точнику. ... , ,... 

Среднее арифметическое 

Команда разработчиков ТгеуагсЬ от¬ 
неслась к своему проекту несколько хал¬ 
турно, что сильно отразилось на качестве 
графики. И это очень печально, потому как 
факт отсутствия достойной графики, отве¬ 
чающей современным технологическим 
реалиям, способен напрочь убить любые 
теплые чувства к игре. А последние вполне 
могут появиться у опытного игрока, потому 
как те же монстры и модель их поведения 
достойны высокой оценки. 

Игра, безусловно, оригинальна, и ее 
неординарность подкрепляется продуман¬ 
ной сюжетной линией. Словом, біе Ьу СЬе 
ЗѵѵогсІ наравне с недостатками обладает 
и немаловажными достоинствами, кото¬ 
рые, несомненно, отметит любой ценитель 
жанра. И если бы программисты из 
ТгеуагсЬ отнеслись к игре более серьезно 
и не допустили появления графических 
и архитектурных недоработок, то вполне 
мог получиться хит. А так — Оіе Ьу СЬе 
ЗѵѵогсІ поднялся не намного выше уровня 
ТотЬ Паісіег 2. И поэтому, вероятно, чрез¬ 
мерно широкого распространения не по¬ 
лучит и особого внимания общественности 
не удостоится. 

Олег Полянский ака ОосСог 





7.1 


Время освоеяия: от 0 до 1 часа 
Сложность: оысооао 
Знание английского: не требдотсо 
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Новости 

Дуальная статиста 

Победители турниров — тоже люди. 
И среди того человеческого, что им не 
чуждо, присутствует вполне понятное 
желание засветить свой піск в офици¬ 
альных рейтингах. И если раньше об 
этом можно было только мечтать, 
то с недавнего времени, в Интернет по¬ 
явилась страничка, на которой учитыва¬ 
ются победы и поражения квакеров на 
дуэлях. Причем статистика ведется как 
по первому, так и по второму (Зиаке. Уз¬ 
нать поподробнее о правилах проведе¬ 
ния соревнования и о том, как, собст¬ 
венно, учитывается статистика можно 
на сервере 

\ллш,оѵегпеГ.ш/6ате5\Л/огІсі/циаке/ 

зІаЬв/іпсІехМт. 

Как говорится, “Страна должна знать 
своих героев". Посему приводим состав 
первой десятки сильнейших. К слову, 
на данный момент, в турнирах “на стати¬ 
стику” принимают участие более 30 
квакеров-дуэлянтов. 

1. [МТР] КіЬогб 

2. РОТ] СооКіЕ 

3. РОТ] ЗигѵіѵоП 

4. РОТ] РВ 

5. [МТР] Кепдиг 

6. [МТР] РіпдРапіс 

7. Нгот [СНР2] 

8. Видика (СНР2) 

9. -=КП | $ЫА=- 

10. [МТР] Апсігеѵѵ 

Боты всякие нужны, боты 
всякие важны... 

Нет пре¬ 
дела совер¬ 
шенствова¬ 
нию мас¬ 
терства. 

А оттачивать его приходится, как прави¬ 
ло не на грушах, а на живых противни¬ 
ках. И если противник вас мораль¬ 
но/физически/умственно устойчи¬ 
вее/сильнее/дальновиднее, то научит¬ 
ся чему-нибудь хорошему практически 
невозможно - слишком быстро погиба¬ 
ешь. Особенно на первых порах. 

В таких ситуациях выручают бес¬ 
платные тренеры — боты. Где их до¬ 
стать? Заходите на сайте ѵѵѵѵѵѵ.ріап- 
еідиаке.сот/оиірозі, здесь всегда 
можно получить самую свежую инфор¬ 


мацию о новых ботах для (Зиаке 2. Также 
на этой страничке постоянно обновля¬ 
ются новости, имеется краткий обзор 
каждого бота , интервью с разработчи¬ 
ками, чуток патчей и довольно неплохие 
карты уровней для МиІЬірІауег. 

Флаги и фраги 

Любителям Теат РогСгезв будет по¬ 
лезно заглянуть на страничку 
ѵ/ѵтриаке.сопѵеу.ги/МЫтІ.ги, где на¬ 
ходится советы по настройке и конфигу¬ 
рации игры. Также предоставлены стра¬ 
тегические советы для каждого класса 
и краткое описание популярных карт. 
Самое главное — вся информация на 
русском языке. 

Релиз “настройщика клавиш ” 

Вы никогда не находили написание 
скриптов для (Зиаке достаточно трудо¬ 
емким занятием? Особенно, когда игра¬ 
ете на чужой машине и все настройки 
приходится 
переписы¬ 
вать зано¬ 
во. Теперь 
ваша 
жизнь станет немного полегче. После 
четырех месяцев нахождения в стадии 
бета версии вышел официальный релиз 
(Зкеу. (Зкеу - достаточно мощный редак¬ 
тор конфигурационных файлов, с под¬ 
держкой практически всех существую¬ 
щих на данный момент типов скриптов. 
Данный редактор работает с (Зиаке, 
(Зиаке2, Нехеп2 и с различными их мо¬ 
дификациями. Адрес странички, где 
можно скачать релиз — т /ѵѵ.ріап- 
еЬдиаке.сот/дкеу. 

Улучшенный Егазес 

На страничке Ітрасі ОеѵеІортегА 
Теат раде появилась новая версия 
Егазег ЬоЬ’а — 0.96. В число усовершен¬ 
ствований входит улучшенный АІ и воз¬ 
можность использования ботом дгарріе 
боок. Также боты замечают не только 
вас, но и собственных коллег, присутст¬ 
вующих на уровне. Как заявляется — эта 
версия кандидат на основной релиз. 

Скачать инсталляционную програм¬ 
му для ѴѴіпсІоѵѵз 95 или гір файл можно 
по адресу ітрасіТгад.сот. 

Замороженные 

Вышла в свет 1 .Зе версия модифи¬ 
кации (Зиаке 2 — Ргееіе Тад. Естествен¬ 
но, данная версия содержит некоторые 


улучшения, 
в число ко¬ 
торых вхо¬ 
дит умень¬ 
шение вре¬ 
мени, в те¬ 
чении кото¬ 
рого вы на¬ 
ходитесь в замороженном состоянии. 
Найти данную модификацию можно 
страничке 

тѵшріапеідиаке.сот/ігееге. 

Гонка вооружений 

Еще одна модификация (Зиаке 2 
претерпела некоторые изменения. Что 
примечательно — в версии 5.4 И /еаропз 
оіОезігисііоп не было исправлений ста¬ 
рых багов. Изменения коснулись в ос¬ 
новном вооружения: добавлен (гееге 
дип, прибор ночного видения, новые ви¬ 
ды гранат, “доработан” супербластер 
и возвращен стандартный гаіі дип. 

Новая версия находится на 
ѵтѵѵ.іеІе(гаддесІ.сот/ѵѵеаропз. 



Появилась конверсия (Зиаке 2, в ко¬ 
торой вместо того, что бы вести плано¬ 
мерный отстрел супостата, необходимо 
перекрашивать противника в свой цвет 
на некото¬ 
рое время. 
Перекра¬ 
шенный иг¬ 
рок, в свою 
очередь, 
уже не мо¬ 
жет перекрашивать вас. 

Из оружия в Ѵірег РаіпіЬаІІ оставлен 
"ускоренный” дгепабе ІаипсГіег, стреля¬ 
ющий шариками с цветом по прямой 
траектории. 

Для кого беаСЬтаісН слишком жес¬ 
ток, рекомендуется хотя бы заглянуть на 
тш.опг.сот/изег/іое/раіпіЬаІІ. 

ШеМоѵіе 

(ЗиакеМоѵіе - это патч, позволяю¬ 
щий создавать фильмы на движке 
(Зиаке. В нем реализована возможность 
самостоятельно определять положение 
камеры во время записи фильма. Также 
доступны исходники патча. Будущие ре¬ 
жиссеры могут найти данную программу 
на тт.іпзісІеЗсІ.сот/дтоѵіе. 





РаіпіВаІІ I 
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Всероссийский „ 

фестиваль Ц1ШВ В 


11 и 12 апреля в Москве состоялся 
"Второй Всероссийский Фестиваль”, 
в рамках которого московские клубы 
сетевой игры “Орки” и "МТР” (последний, 
на данный момент, находится в поме¬ 
щении “Орков”) провели три чемпиона¬ 
та: по (Зиаке-стандарту, Теат РогЬгезз 
и (Зиаке 2. В соревновании по (Зиаке 2 
приняло участие более 130 человек, 
в (Зиаке стандарт сыграло около сотни, 
и 8 команд по шесть человек в каждой 
играли в Теат РогЬгезе. К проведению 
фестиваля организаторы подошли 
с должной обстоятельностью — заранее 
позаботились о рекламе, призах, разо¬ 
слали приглашения лидерам кланов, 
не забыли и выдающихся кваке- 
ров-одиночек. Организационные хло¬ 
поты были распределены среди клубов 
следующим образом: МТР занимался 
проведением чемпионата по Теат 
РоПхезз, а "Орки” разбирались 
с любителями (Зиаке и его продол¬ 
жения. Не обошлось и без проко¬ 
лов, например, всех “достали” 
большие паузы между играми 
в турнире по первому (Зиаке, 
из-за которых он затянулся до 
глубокой ночи. Однако учитывая 
масштабность данного мероприя¬ 
тия, было бы странно, если бы все 
прошло без запинки. Подводя 
итог, можно с уверенностью отме¬ 
тить, что для всех участников два 
фестивальных дня стали настоя¬ 
щими праздниками. 

День первый: ВРб или смерть 

Когда я вошел в объединенный клуб 
“Орков” и МТР, первое, что бросилось 
в глаза — это большая толпа квакеров, 
обступившая РОТІСоокіе, на плечи ко¬ 
торого был возложен неблагодарный 
труд регистрации вновь прибывших. Хо¬ 
рошо еще, что для простых “смертных” 
в этот день была установлена входная 
плата 10 рублей, иначе пробраться 
сквозь толпу к своему “рабочему” месту 
было бы крайне неудобно. А ведь нужно 
еще и конфиг свой переписать, и науш¬ 
ники подключить, и мышку любимую во¬ 
ткнуть. Часам к одиннадцати игроков, 
посредством жеребьевки, раскидали по 
шестеркам, и объявили о начале перво¬ 
го отборочного тура. Всего их было три, 
после чего победители сыграли в полу¬ 
финале и финале. Для перехода из от¬ 


борочного соревнования в полуфинал 
требовалось занять одно из первых трех 
мест. 

Первый тур из-за большого количе¬ 
ства присутствующих проводился в два 
приема: сначала сражались первые во¬ 
семь команд по шесть человек, затем 
все остальные. Всех прошедших во вто¬ 
рой тур снова разбили по шесть человек. 
Само "разбиение” проводилось следую¬ 
щим образом: на листок бумаги выписа¬ 
ли все номера участников, затем вы¬ 
брали “человека со стороны", и нарекли 
его гордым именем “рандомайзер”. Сей 
человекообразный генератор случайно¬ 
стей называл РШІСоокіе шесть первых 
пришедших ему на ум номеров участни¬ 
ков с данного листа и тут же их зачерки¬ 
вал. В результате шестерки оказались 
сформированными совершенно слу¬ 
чайным образом. 


Два последующих отборочных тура 
прошли довольно гладко — почти все 
сильные игроки вышли в полуфинал. 
Но в полуфинале произошло ЧП: в фи¬ 
нальном туре не оказалось победителя 
отборочного чемпионата по (Зиаке II 
[00Т]1пйбе1, что было для всех полной 
неожиданностью. 

Финал проводился по той же рей¬ 
тинговой системе, что и отборочный 
чемпионат. Другими сло¬ 
вами, провели три игры 
по три участника в каж¬ 
дой, причем состав участ¬ 
ников постоянно менялся. 

За первое место начис¬ 
лялось три очка, за вто¬ 
рое — два, и за третье — 
одно. В финал вышли 
почти равные по силам 
игроки, поэтому бои были 
крайне напряженными, 
и кто выйдет призером 


(и соответственно получит первый 
приз — 30-ускоритель Ѵообоо 2) сразу 
предугадать было нельзя. После по¬ 
следнего боя выяснилось, что несколько 
финалистов набрали одинаковое коли¬ 
чество очков. Пришлось проводить до¬ 
полнительный бой, который расставил 
все точки над і. 

Окончательный результат турнира 
по (Зиаке 2 следующий: 

1. ШПйваіН 

2. Мигбег [МСЭР] 

3. [ООТ] Сгизабег 

4. [МТР] КеІМдІІг 

5. РаиІ [ОСТ] 

6. ЗСаІкег 

7. Міпег [ТІМТ] 

8. ЗЬгікег 

9. Відіез [ОА] 

Ночь. Теат Рогіге$$. 

Флаг в руки... 

В одиннадцать часов вечера 
стали подтягиваться представите¬ 
ли кланов МТР, РТТ, ѴІР, МАІ, АВР, 
КОВ, КІШЕЙ5, ЗЗК, намереваясь 
принять участие в турнире Теат 
Рогѣгезз. Команды играли на рей¬ 
тинг, т.е. каждая сыграла по матчу 
с каждой (благо количество ком¬ 
пьютеров позволяло). По прави¬ 
лам выигрывала команда, вынес¬ 
шая большее количество флагов 
нежели противник. Если в этом от¬ 
ношении команды были на одном уров¬ 
не, то победа присуждалась по количе¬ 
ству набранных фрагов. 

После проверки команд на наличие 
личного состава, была проведена жере¬ 
бьевка, каждому квакеру выдали в зубы 
по бутылке пива, и начался сам турнир. 
Команды расселись за мониторами, 
и началась охота за флагами и фрагами. 
У кого получалось лучше, можно узнать 
по приведенному ниже рейтингу. 


Рейтинг игры по ТР 

1 Команда Игр 

Побед Взяли флагов Отдали флагов | 

МТР 

5 

5 

60 

0 

МАІ 

5 

4 

47 

6 

кев 

5 

3 

35 

7 

ѴІР 

5 

2 

25 

20 

АВР 

4 

2 

6 

24 

ЗЗК 

4 

1 

11 

19 

РТТ 

3 

0 

1 

34 

КІШЕВЗ 

3 

0 

4 

67 
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Результаты первого круга 
МТР ѵз. ѴІР — 15:0 
РТТ ѵз. А5Р — 0:2 
КОВ ѵз. КІШЕВ5 — 23:0 
ЗЗКѵз. МАІ — 0:1 1 

Результаты второго круга 
МТР ѵз. РТТ-20:0 
ѴІР ѵз.АЗР-13:0 
МАІ ѵз. КІІ_1_ЕВ5 — 33:0 
КОВ ѵз.ЗЗК 11:1 


Результаты третьего круга 

МТР ѵз. АЗР — 11:0 

ѴІР Ѵ5.РТТ-12:1 

КОВ ѵз. МАІ - 0:0 (Ггадз 61:63) 

ЗЗКѵз. КІИЕПЗ — 11:4 

Ввиду хронического невезения, ко¬ 
манды КІИ.ЕП5 и РТТ вскоре убыли 
с соревнования. Так как число команд 
оставалось четным, то на ход турнира 
это происшествие не повлияло. 

Результаты четвертого круга 
МТР ѵз. К6В — 8:0 
МАІ ѵз. ѴІР-3:0 
ЗЗКѵз. АЗР-0:4 

Результаты пятого круга 
МТР ѵз. МАІ-6:0 
КОВ ѵз. ѴІР-1:0 


Список финалистов 


1. МаХ [ОоО] 

2. КіЩоѴ [ѲоО] 

3. [МТР] Апбгеѵѵ 

4. РОТ] РабоТ 

5. Яоску [Зѵѵатр] 

6. [МТР] КіЬогб 

7. ОтеІЧІОоО] 

8. ЗИагк [Зѵѵатр] 

Больших задержек при проведении 
турнира не наблюдалось, разве что слу¬ 
чился перебой с подвозом пива, вы¬ 
звавший праведный гнев со стороны 
присутствующих. К слову сказать, энер¬ 
гия гнева была мудро направлена в рус¬ 
ло тренировок, и никаких инцидентов не 
возникло. 

День второй. 

На войне как на войне 

Правила проведения турнира по 
первому Оиаке почти не отличались от 
правил турнира по второму. Отборочные 
соревнования и полуфинал игрались на 
вылет, из шестерок выбиралось по три 
лучших игрока, занявших, соответст¬ 
венно, первое, второе и третье место. 
Финал игрался по рейтинговой системе. 
Ввиду достаточно высокой регистраци¬ 
онной платы (50 рублей] основными 
участниками турнира стали игроки со 
стажем, иначе говоря, обошлось без ла- 


меров. Бои проходили весьма ровно. 
Начиная с первого отборочного тура 
и во всех "проходных” тройках, отрыв от 
лидера редко когда был больше трех 
фрагов. Никто из присутствующих не 
хотел за просто так отдавать соперни¬ 
кам первый приз — ЫойеЬоок. Но фаво¬ 
риты турнира понемногу пропихивались, 
протискивались, пробивались грудью 
в финал. В итоге финалистами стали 
представители четырех кланов - бой, 
МТР, бОТ и Зѵѵатр. Поздним вечером 
стало ясно, что боб'ы не зря ехали из 
Питера - они завоевали первое и вто¬ 
рое место и стали обладателями "нако¬ 
ленника”. 

Как видите, фестиваль в полной ме¬ 
ре проиллюстрировал уровень игры 
представителей разных городов. Мно¬ 
гие начинающие квакеры получили воз¬ 
можность поднабраться опыта, наблю¬ 
дая за игрой профессионалов. Которые 
за победу в своей любимой игре смогли 
получить по-настоящему ценные призы. 
Вдобавок к глубокому удовлетворению, 
полученному в атмосфере дружеского 
общения с себе подобными. А уж сколь¬ 
ко было выдано и выслушано ценных 
советов! 

Остается надеяться, что столь гран¬ 
диозное мероприятие не останется 
единственным и неповторимым. 

Альрик 


КАК СДЕЛАТЬ СВОЙ УРОВЕНЬ 

для ОІІАКЕ II ? 


»•••••••• 


- Как вам удается создавать столь 
хорошие уровни? 

— О, я просто размещаю браши 
и получаю из них то, что мне нужно. 

Из интервью с СЬгізііап Апікоѵѵ, ди¬ 
зайнером уровней в ісі ЗоКѵѵаге 

Что есть главная часть РР5 (Тігзб 
регзоп зЬооіег)? Ну конечно же уровни, 
по которым мы бегаем, на которых мы 
воюем, прячемся или ищем секреты, 
а также выясняем кто круче при игре по 
сети. Уровни - неотъемлемая часть лю¬ 
бого ЗсЬасСіоп, а наилучший 36-асйоп 
на сегодня это, конечно же, Оиаке 2. Его 
уникальная открытая архитектура, в по¬ 
дробности которой, впрочем, мы вда¬ 
ваться не будем, позволила легко ре¬ 


дактировать и создавать для игры все 
что угодно, в том числе и уровни. 
И именно о создании уровней я хочу 
рассказать, что, надеюсь, будет небе¬ 
зынтересно большинству наших читате¬ 
лей. 

Идеология ОиаКе 2 

Создание уровней предусматривает 
решение множества сложнейших во¬ 
просов, связанных как с геометрией, ос¬ 
вещением и т. п., так и взаимодействие 
игрока с окружающим пространством, 
создание наполнения среды. Именно 
интерактивность и обуславливает боль¬ 
шинство проблем, возникающих по ходу 
разработки. В компании 16 Зойѵѵаге по¬ 
шли по удобному и оригинальному пути. 
Уровень представляет собой браши 


(ЬгизЬее), которые образуют стены, пол, 
потолок - одним словом геометрию. 
А различные епййез определяют пред¬ 
меты, двери, звуки - все-все-все, что 
является не геометрией. 

Браши представляют собой выпук¬ 
лые геометрические примитивы, слож¬ 
ность и количество которых ограничи¬ 
вается форматом В5Р. Например, сете¬ 
вые уровни от 16 Бойѵѵаге имеют около 
1500-2000 брашей. А уникальные 
карты типа Ьазе64 содержат более 
6000 брашей и с трудом умещаются во 
все ограничения В5Р, включая размеры 
мира. 

ЕпШез - осуществляют взаимодей¬ 
ствие с игроком, обозначает множество 
объектов, действий, например открыва- 
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Основные понятия 


ЬгизН - (в статье упоминается как “браш”) то, что мы называем геометрией, лю¬ 
бой объект, не являющиеся епСІТу 

епЬІЬу - все, что не геометрия, например, стартовая позиция игрока, источник 
света или монстр 

ІідЫ; - источник света, обладает множеством свойств. О правилах применения 
источников света подробно рассказано в разделе “Как мне осветить уровень?’’ 

(ипс - функция, назначается брашу или группе брашей. Представляет собой 
сложное свойство объекта в (Зиаке 2, например йіпс_сІоог [открывающаяся дверь) 
или [ипс_6еІероП; [телепортатор). О некоторых (ипс’ах и способах их применения 
рассказано в данной статье 

тар - формат файла, используемый большинством редакторов и Ьзр-конвер- 
тером, содержит всю информацию об уровне 

Ьзр - алгоритм обработки 30 сцены, позволяющий отсекать ненужные [невиди¬ 
мые) грани, в данной же статье означает формат файла, содержащий уровень и не¬ 
посредственно используемый (Зиаке 2. 

ргС (ІІе - файл, содержащий информацию о геометрии уровня, используется 
цѵізЗ для оптимизации уровня 

ѵегГех - вершина браша, объединяет ебдез. 

ебде - ребро, часть браша, определяющая его геометрию. 


ющиеся двери, монстры, источники све¬ 
та (некоторые из общеупотребительных 
епЫЫев будут рассмотрены ниже). 
ЕпШез могут применяться к брашам, 
существовать самостоятельно и взаи¬ 
модействовать с другими епГійез. 

Какой редактор мне 
выбрать? 

Решение этого вопроса по отноше¬ 
нию к (Зиаке 2 чрезвычайно простое, так 
как ІсІ Зойѵѵаге расщедрилась и выло¬ 
жила на сети свой редактор, в котором 
они сами создали все уровни для (Зиаке 
2. Называется этот редактор (ЗЕ4 и яв¬ 
ляется мощнейшим в своем классе. 
К сожалению, запустить его на обычном 
ѴѴіп95 не удастся, потому как даже 2й 
окна отрисовываются в нем с использо¬ 
ванием стандарта 0реп6І_. 

Но нашелся в мире человек, имя ему 
РоЬегЬ А. йиКу (е-таіі: габи^ОдТе.пеТ], 
который переписал (ЗЕ4 нужным обра¬ 
зом и получился ОЕРабіапС, отличный 
редактор, полностью подобный ІсІ’шно- 
му, но способный работать на самых 
обыкновенных машинах. Так как этот 
редактор представляется автору статьи 
самым мощным, то именно работа в нем 
и будет рассматриваться. 

Если у вас вдруг возникнет желание 
посмотреть на другие редакторы, что 


весьма сомнительно, воспользуйтесь 
врезкой Где взять последние версии 
редакторов? 

С чего начать создание 
уровня? 

С просмотра чужих уровней и опре¬ 
деления задач вашего, например для 
сетевого уровня критическим понятием 
является число игроков. “Танцевать” 
следует именно от этой цифры - 
число игроков позволит прики¬ 
нуть требуемые размеры уровня, 
количество разбросанного ору¬ 
жия и предметов. 

Затем выберите палитру, 
то есть набор текстур. Поначалу 
воспользуйтесь чужой, ибо при¬ 
думать с нуля свою палитру 
очень непросто. Вернее, со- 
здать-то ее можно, но только 
красота ее будет, кгхмм, не очень 
красивой. 

Как правило, уже на этой стадии 
возникает некая идея, вокруг которой 
будет “закручен” уровень. Не спешите 
садиться за редактор, возьмите лист бу¬ 
маги и попытайтесь набросать блок- 
схему. Кружками (прямоугольниками) 
обозначьте помещения, стрелками ука¬ 
жите точки их соприкосновения, услов¬ 
ными значками или прямо буквами от¬ 


метьте предполагаемое расположение 
предметов, оружия и стартовых позиций 
игроков. 

Потом окиньте ваш шедевр крити¬ 
ческим взглядом и попытайтесь найти 
несуразицы, тупики и тому подобные ве¬ 
щи. Хороший сетевой уровень имеет 4 
и более подхода к одной области, при¬ 
чем эти самые области не обязательно 
имеют четко выраженные формы - они 
могут плавно перетекать из одной в дру¬ 
гую. Яркий пример - сетевые уровни из 
РоіпЬ релиза. 

Поначалу не будет зазорным ис¬ 
пользовать чужие дизайнерские реше¬ 
ния, но непременно следует пытаться 
внести что-то свое, именно оригиналь¬ 
ность вкупе с качеством проработки 
и изяществом определяют “крутизну” 
уровня. Но это все вторично - в сетевом 
уровне, например, самый важный мо¬ 
мент - расположение предметов и пу¬ 
тей, их соединяющих. Не стоит аккурат¬ 
ным красивым дизайном реализовы¬ 
вать банальную арену или квадратные 
комнаты. 

Когда общий план будет наконец со¬ 
здан, попытайтесь проработать отдель¬ 
ные элементы, пропорции комнат, за¬ 
лов. Нарисуйте ловушки, если таковые 
присутствуют, нарисуйте все ваши “ори¬ 
гинальные’’ двери, лестницы и тому по¬ 
добные мелочи. 
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Где взять последние версии редакторов? 

ОЕНасІіапб 

б№р://\ллш.рІапеЬдиаке.сот/дегабіапІ;/ 

ѴѴогІсІСгаЛ; 

НйрУ/ѵтѵѵ.ѵѵогІсІсгай.сот 

Оиагк 

Нйр://\тѵѵ.рІапеІх|иаке.сот/циагк 

В8Р 

ЬарУ/умллл/.ЬзрНц.сот 

Оооіе 

Ийр://\ллллл/.дооІе.сот 

ОМ Макег II 

Ьйр://ѵѵ\лллгбеаГЬтаЬсНтакег.сот 

ВЗР иіііійез: 

(Ър.сбгот.сот/риЬ/циаке2/ийІ5/ІеѵеІ_есІІІ;/ 

(Тр.сбгот.сот/риЬ/циаке2/ий1з/Ьзр_рак_(;оо1з/ 

ГЬр.ссігот.сот/риЬ/диаке2/иі;іІБ/ІеѵеІ_есііГ;/Ьзр_ЬиіІсіег5/ 


мало-мальски похожее на уровень - 
у вас ничего не получится, если вы буде¬ 
те придумывать, сидя за компьютером. 
Это не я так говорю - следовать такому 
пути советует большинство ведущих ди¬ 
зайнеров уровней. Вы должны абсолют¬ 
но четко представлять то, что вы хотите 
воплотить, и сидя за монитором только 
воплощать придуманное ранее. 

Основные этапы создания 
уровня 

Сначала стоит создать геометрию, 
используя несколько текстур, чтобы как 
можно быстрее задать генеральную 
идею уровня. Потом Добавьте все вто¬ 
ричные браши, настройте существую- 
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Как лучше всего настроить внешний вид редактора? 


Наиболее оптимальная компоновка экрана обуславливает быструю и удобную 
работу, наилучшая из известных - от компании Подие ЕпГегТаіптепС Для начала 
зайдите в меню ЕсІіТ/РгеІегепсез и в появившемся окошке выберите компоновку 
экрана с плавающими окнами. Перезапустите редактор, чтобы изменения были за¬ 
действованы. Потом расположите окна так, как это показано на скриншоте (см рис. 
№ п [котропоѵ.Ьтр]). Средних размеров окно камеры лучше всего поместить в ле¬ 
вый верхний угол, вид отображения оси 2 подвиньте налево, под окно камеры и вниз 
до конца экрана. Ширина этого окна должна быть совсем небольшой, так как реша¬ 
ющее значение на этом виде играет координата 2. Главное окно вида ХУ располо¬ 
жите от левой части экрана до правой во всю высоту таким образом, чтобы окно ка¬ 
меры немного перекрывалось. Это удобно при работе с основным видом, а если вам 
вдруг понадобится 30 вид, то одним щелчком мыши он поднимается поверх основ¬ 
ного окна. Плавающее окно ЬехСигез/епЙіез удобнее всего положить справа от 2 
вида, чуть ниже камеры. Причем стоит вам переключиться на основное окно, как это 
частично выпадает из поля вашего зрения, а по нажатию клавиши Т/Ы это окно 
оказывается поверх основного. 

Возможно, вам поначалу покажется непривычной данная схема, но поверьте - 
через некоторое время вы привыкните и работать будет чрезвычайно удобно. 


щие. После этого можно приступать 
к текстуризации и проецированию текс¬ 
тур. Потом имеет смысл расставить ис¬ 
точники света и добиться красивого ос¬ 
вещения. После чего наконец раскидай¬ 
те по уровню предметы и тому подобные 
вещи. После окончательной компиляции 
неоднократно протестируйте уровень, 
дайте его вашим друзьям, прислушай¬ 
тесь к их советам и уж тогда, оконча¬ 
тельно расположив предметы, откомпи¬ 
лируйте окончательный результат, год¬ 
ный к употреблению. 

ВНИМАНИЕ! Не стоит делать особо 
навороченную геометрию, отчасти по¬ 
тому, что В5Р ее просто не сможет от¬ 
компилировать, отчасти потому, что 
изящная небольшая геометрия тормо¬ 
зит гораздо меньше своих наворочен¬ 
ных собратьев. К тому же, дизайнерское 
изящество просто радует глаз - никто не 
будет подсчитывать ваши браши, 
не волнуйтесь, главное чтобы “костюм¬ 
чик сидел". Когда все красиво и изящно, 
то технические подробности значения 
не имеют. 

Всегда следует помнить, что игра- 
бельность на первом месте, все осталь¬ 
ное вторично. Архитектура и дизайн 
всегда следую после концепции и игра- 
бельности. Не стоит делать сверх наво¬ 
роченную комнату с единственной ра¬ 
кетницей, я конечно утрирую, но не сле¬ 
дует за малым терять главное - это ос¬ 
новная ошибка всех начинающих ле- 
вел-мейкеров. Не повторяйте ее! 

Основные принципы работы 
в редакторе 

Как уже упоминалось, мы будем рас¬ 
сматривать только 0Е4/ШЕПасііапІ. 
Первым делом настройте редактор, как 
это сделать смотрите врезку Как луч¬ 
ше всего настроить внешний вид ре¬ 
дактора? 


Ну а теперь, собственно говоря, 
о принципах работы. Итак, щелкнув ле¬ 
вой кнопкой мыши нарисуйте браш про¬ 
извольной формы. Получится 4-ех 
угольник, изменить число его сторон 
можно через меню Вгиз(і. Если предус¬ 
тановок вам окажется маловато, то зай¬ 
дите в меню ВгизН/АгЬіігагу Зісіез и за¬ 
дайте требуемое число вершин. Полу¬ 
ченный браш можно перемещать, схва¬ 
тив его за середину браша и нажав ле¬ 
вую кнопку мыши. Перемещать браш 
можно как на главном виде, так и на ви¬ 
де высоты. 

К слову, как вы заметили, переме¬ 
щение весьма дискретно, это связано 
с использованием координатной сетки. 
По умолчанию размер одной клетки ра¬ 
вен 8 единицам (предположительно 
дюймам), изменить масштаб сетки 
можно через меню бгігіз. Это также 
можно сделать через клавиатуру, узнать 
все клавишные команды можно через 
меню Неір/Соттапсі Іізь 

Если тащить курсор с нажатой левой 
кнопкой мыши, держа его за пределами 
браша у одной из сторон, то браш будет 
масштабироваться в данном направле¬ 
нии. Также для масштабирования можно 
использовать меню Зеіесйоп/Зсаіе. 

Размещая браши, попытайтесь со¬ 
здать некое подобие комнаты или кори¬ 
дора. Но иногда можно взять браш, рас¬ 
тянуть его до габаритов комнаты, а за¬ 
тем воспользоваться меню 
ЗеІесЬіоп/СЗЗ/Маке НоІІоѵѵ - браш 
станет пустотелым, а комната будет об¬ 
разована множеством брашей, ранее 
бывшими гранями одного большого. 

Если требуется пробить отверстие, 
воспользуйтесь свойством булевых 
операций. Для этого создайте, напри¬ 
мер, браш, задающий габариты отвер¬ 
стия для двери (это будет шаблон) и по¬ 
местите его в нужное место, а затем не 
снимая селекции через меню 
ЗеІесйоп/С56/С5В_8иЬ5І;гасІ; “вычти¬ 


те” вашим шаблоном часть стены. Уда¬ 
лите шаблон и отверстие будет получе¬ 
но. 

Вращение браша осуществляется 
через меню ЗеІесііоп/ВоІаЬе. Хотя 
и вращение объектов задаванием циф¬ 
рового значения по осям представляет¬ 
ся несколько неудобным, впоследствии 
вы привыкните к этому. 

Снимается селекция с браша по на¬ 
жатию клавиши Е5С, проселектировать 
браш (браши) вновь - ЗЫй+левая кноп¬ 
ка мыши. Причем все эти “щелчки" 
удобно делать не только на основном 
виде, но и в виде камеры предваритель¬ 
ного просмотра. Удалить выделенный 
браш (группу брашей) - клавиша 
ВаскЗрасе. 

ЕпЬІТіез создаются через меню по 
нажатию правой кнопки мыши. Если 
правой кнопкой мыши щелкать, не сняв 
селекцию, то селекция обратится в этот 
самый епйу. Будьте предельно внима¬ 
тельны в данном вопросе. 

Присутствует также еще две воз¬ 
можности, связанные напрямую с ре¬ 
дактированием брашей. Это режим 
ОгадѴегГех (перемещение вершин бра¬ 
ша) и йгадЕсІдез (перемещение ребер 
браша. Нажатием клавиши V вызывает¬ 
ся первый режим, и все точки браша ок¬ 
рашиваются в ярко-зеленый цвет. Про¬ 
сто хватайте нужный вертекс и перетас¬ 
кивайте. Работа с ребрами аналогична, 
лишь вызывается клавишей Е. 

Вот так вот, компонуя браши и еп(%, 
а также настраивая их параметры дела¬ 
ются уровни. Скажем прямо - работа эта 
для людей терпеливых, причем машина 
ваша должна быть не самой медленной, 
так как большое число брашей вкупе 
с окном трехмерного просмотра очень 
сильно нагружают компьютер. Возмож¬ 
но, использование редактора уровней 
будет хорошим поводом для ирдгасіе'а, 
ибо одно дело играть на уровнях, а сов¬ 
сем другое их делать. 

Работаем с текстурами 

Первоначально браши не имеют 
текстуры, вернее она есть, но выглядит 
как узор черных точек на красном фоне. 
Зрелище весьма шизофреническое. 

Для назначения текстуры выберите 
браш или группу брашей (ЗЫй+левая 
кнопка мыши) или одну грань браша 
(ЭЫй+ССгІ+левая кнопка мыши). Затем 
нажатием клавиши Т вызовите окно ра¬ 
боты с текстурами (см. рисунок іех- 
Сигев.Ьтр). Не удивляйтесь, поначалу 
вы ничего не увидите. Сперва нужно 
подключить необходимый .рак файл, 
в котором помимо всего прочего содер¬ 
жатся текстуры. Для этого зайдите в ме¬ 
ню ЕбіТ/РгеІегепсез и в новом окне ука- 
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жите путь и имя .рак файла, который вы 
хотите использовать. После перезапус¬ 
ка редактора необходимый .рак файл 
будет подключен. 

Как только выбрано поле, необходи¬ 
мое для текстурного воздействия, через 
меню ТехЬигез выберите каталог 
в Ьазедг/ІехЬигез (это связано с тем, 
что текстуры не лежат внавалку в одном 
каталоге, а заботливо распределены по 
директориям), к сожалению, уловить си¬ 
стематику распределения текстур не 
представляется возможным, а посему 
придется обшаривать все каталоги са¬ 
мым внимательнейшим образом. 

Два раза щелкните на необходимой 
текстуре и она будет назначена селек¬ 
ции. Теперь перейдите в главный вид и, 
не снимая селекции, нажмите 5. По¬ 
явится окно свойств поверхности (см. 
рисунок 5иг(асе_ргорегСіе5.Ьтр), пер¬ 
вая часть которого - проецирование 
текстур. За результатами ваших дейст¬ 
вий лучше всего наблюдать в окне ка¬ 
меры предварительного просмотра. 

Поверхность, помимо текстуры, об¬ 
ладает еще и уникальными свойствами. 
При это текстура остается независимой 
от свойств поверхности. Достаточно по¬ 
ставить флажок напротив названия 
свойства и оно будет назначено. Пере¬ 
числим несколько основных свойств: 

ІідЫ; - самосветящиеся цвета в тек¬ 
стуре начинают освещать окружающее 
пространство, подробнее это рассмат¬ 
ривается в разделе Как мне осветить 
уровень? 

бгапзЗЗ - высокая прозрачность 
грани (объекта), но с сохранением уже 
назначенной текстуры. 

Ігзпзбб - аналогично, лишь про¬ 
зрачность в пару раз меньше. 

побгаѵѵ - объект будет присутство¬ 
вать и мешать игроку, но он никак не бу¬ 
дет обозначен в пространстве. 

Есть также свойства самого браша, 
его, если можно так выразиться, напол¬ 
нения: 

Іаѵа - без комментариев, отметим 
лишь, что лава все-таки должна иметь 
соответствующую текстуру. 

зііте - объект становится едкой зе¬ 
леной кислотой. 

Іабсіег - грань становится лестницей, 
за нее можно цепляться и двигаться по 
ней. 

ѵѵаіег - все превращается в мирную 
водичку. 

ѵѵіпбоѵѵ - объект становится разби¬ 
ваемым под воздействием любого вы¬ 
стрела. Разбивается на куски модулем 
Оизке 2 по специальному алгоритму. 

Внимание! Если вы селектируете ка¬ 
кую-то грань/объект, а затем селекти¬ 
руете другой объект и вызываете окно 


редактирования поверхности, то вам бу¬ 
дут показаны параметры предыдущей (!) 
селекции. Если вам требуется, чтобы 
данный объект обладал свойствами 
предыдущего, то всего лишь нажмите 
ОК (согласиться]. Если у вас прямо про¬ 
тивоположная задача - щелкайте на 
кнопке СапсеІ и вновь селектируйте 
грань/объект, и уж теперь вы будете ра¬ 
ботать непосредственно с данной се¬ 
лекцией. 

Это очень удобная "странность" при¬ 
годится вам при создании большого 
числа похожих, но неодинаковых объек¬ 
тов. 

Для применения только что изме¬ 
ненных параметров нажимайте Арріу, 
в окне предварительного просмотра 
произойдут соответствующие измене¬ 
ния. Для сохранения изменений нажи¬ 
майте ОК. 

Еще одно важное явление: если вы 
будете передвигать объект с уже спрое¬ 
цированными текстурами, то их проеци¬ 
рование сохраняется. Например, од¬ 
нажды созданный светильник или дверь 
можно банальным образом копировать 
и помещать в необходимое место, 
не заботясь о текстуризации. Усиленно 
используйте данное свойство - это поз¬ 
волит избежать утомительной настрой¬ 
ки параметров каждой грани на уровне. 

Как мне разместить 

монстров/оружие/боепрнпасы 

/роиег-ирз? 

Это, пожалуй, самое простое в со¬ 
здании уровней :). Щелкните правой 
кнопкой на карте и приглядитесь к по¬ 
явившемуся окну. 

атто - боеприпасы, для размеще¬ 
ния выберите необходимый тип. 
ѵѵеароп - оружие 
топзіег - монстры 
кеу - ключи 

ІЬегп - аптечки, бронежилеты 
и роѵѵег-ир’ы. 

Размещение боеприпасов чрезвы¬ 
чайно удобно, если вы используете дгібз 
(работу по координатной сетке), так как 
все объекты имеют габаритные разме¬ 
ры, наглядно показывающие, врезается 
ли предмет в стену или нет. Некоторые 
предметы имеют дополнительные свой¬ 
ства, например аптечка может быть 
большой, а может и совсем маленькой 
(в данном контексте количество здоро¬ 
вья, которое восстанавливает аптечка). 

Как мне указать стартовые 

ПОЗИЦИИ ИГРОКОВ? 

Нужно всего лишь расположить на 
уровне фанки іп*о_рІауег_5ІагІ (для 
однопользовательской игры] 

и іЩо рІауег гіеабНтаЬсН для сетевой 


игры. Число точек гезраѵѵп для сетевой 
игры не ограничено, но было бы стран¬ 
ным видеть их более 10-15 штук. 
Обычно число точек старта равно пред¬ 
полагаемому количеству игроков, это 
следует рассчитывать еще на начальной 
стадии создания уровня. Места старта 
игроков в соорегайѵе-режиме обозна¬ 
чаются фанками іпГо_рІауег_соор 
Изменить ориентацию игрока можно 
через окно Епйіу Ргорегйез, щелкая на 
кнопках с градусными значениями в ле¬ 
вой нижней части окошка (см. рисунок 
еп(:і(:у_ргорег1:іе5.Ьтр] 

Флажки Еазу/Месііит/Нагсі/ 
□еаСІітаСсЬ указывают, будет ли при¬ 
сутствовать данный предмет при таком 
типе игры. Если не выбран ни один фла¬ 
жок, то объект присутствует сразу во 
всех типах игры. 

Полностью изменить тип объекта 
можно через список в верхней части ок¬ 
на ЕпЙу Ргорегйез. 

Как создать движущуюся 
платформу? 

Для этого легче всего воспользо¬ 
ваться функцией Зтагі 

Епйбез/ЗтагТ^Тгаіп в меню создания 
фанков. Почему так, а не через точки 
с именами? Да потому что если вам по¬ 
требуется, не дай бог, ввести новую или 
удалить существующую точку, то это вы¬ 
зовет изменения во всей цепочке. От¬ 
слеживать и вручную изменять соответ¬ 
ствующие параметры очень неудобно. 
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Достаточно сказать лишь, что в уровнях 
от ІсІ ни разу не были использованы 
Гипс_сопѵеуог, только !ипс_ігаіп Раз¬ 
мещенные точки можно передвигать по 
уровню с целью оптимального располо¬ 
жения, а сама платформа (которая мо¬ 
жет представлять собой несколько бра- 
шей) имеет пару ключей, это вреесі - 
скорость движения платформы, изме¬ 
ряется в единицах в секунду. Также 
платформа может обладать разруши¬ 
тельными свойствами, например, можно 
сделать пресс или перемещающийся 
блок, который может раздавить игрока. 
Для этого задайте ключ іітд, который 
определяет количество здоровья, отби¬ 
раемое у игрока за одну секунду. Эта 
функция имеет самые широкие границы 
применения, например шипы из потол¬ 
ка, “протыкающие” ничего не подозре¬ 
вающего вояку или сдвигающиеся сте¬ 
ны. 

Как создать дверь? 

Для обычной сдвигающейся двери 
применяется Типс_сІоог. Будучи приме¬ 
ненным к брашу (брашам), он делает их 
дверью. У Гипс_с1оог есть несколько па¬ 
раметров: 

тегваде - текстовое сообщение, 
которое увидит игрок при соприкосно¬ 
вении с дверью. 

апдіе - направление, в которое бу¬ 
дет сдвигаться дверь. Измеряется 
в градусах относительно глобальной си¬ 
стемы координат. 

НеаІсН - если выставить двери этот 
параметр, то после нанесения ей ука¬ 
занного повреждения она откроется. 
Применение этого свойства аналогично 

гЬооЫпд гіоог (Зиаке. 

зреесі - скорость движения двери, 
единиц/секунду. 


ѵліаіі; - время ожидания, перед тем 
как дверь будет возвращаться в исход¬ 
ное положение. Если вам требуется сде¬ 
лать однажды открытую дверь не за¬ 
крывающейся, выставьте -1 этому 
ключу. 

іітд - степень повреждения, нано¬ 
симых игроку при зажимании и т. п. 

В (Зиаке 2 наличествуют также вра¬ 
щающиеся двери, но их применение го¬ 
раздо сложнее и не может быть рассмо¬ 
трено в рамках данной статьи. 

Как мне осветить уровень? 

Одним из основных достижений 
(Зиаке 2 можно считать наличие цветно¬ 
го освещения. Как же оно делается, 
и вообще, как работать со светом 
в (Зиаке 2? Несложно, есть всего два 
способа. Первый - создаем епіііу под 
названием ІідИТ, а затем- помещаем его 
в нужную точку лабиринта. Нажатием 
клавиши К вызовите палитру, в которой 
можно задать цвет источника света. Од¬ 
нажды измененный цвет источника цве¬ 
та не в будущем не удастся поменять по 
нажатию клавиши К, чтобы все-таки 
изменить его цвет, проселектируйте ис¬ 
точник света и зайдите в меню 
Мізс/Соіогз/Зеіейесі Вгизіт - таким 
образом вы опять получите меню выбо¬ 
ра цвета. Другое важное свойство ис¬ 
точников света - если вы его скопируй¬ 
те, а потом используйте, то он будет 
в точности повторять свойства своего 
предка. И, например, изменив цвет од¬ 
ного из источников, созданных методом 
копирования, вы автоматически будете 
изменять цвет всех остальных! Для со¬ 
здания источников разного цвета необ¬ 
ходимо каждый раз создавать новый. 


Источник света обладает еще не¬ 
сколькими параметрами, которые до¬ 
ступны для редактирования в окне ЕпіЛу 
ргорегбез (клавиша N1): 

ІідНі - расстояние, на которое будет 
светить источник света, за пределами 
этого расстояния будет наблюдаться 
темнота. По умолчанию это значение 
равно ЗОО, так что вовсе не обязатель¬ 
но трогать этот параметр, даже если он 
и не отображается в окне ЕпйЬу 
РгорегСіез. 

ьагдеьпате - если присвоить про¬ 
извольное имя источнику света, то его 
можно будет включать/выключать по 
действиям соответствующих объектов. 
Например, задав кнопке (Гипс_ЬиССоп] 
ключ ІагдеС [патеі] а источнику све¬ 
та Сагдеіпате [патеі], то по нажатию 
кнопки он включится. Естественно, 
не забудьте поставить флажок 
5ТАРТ_0РР в окне ЕпЬіЬу Ргорегйез. 

Другой важный параметр - зСуІе Он 
изменяет тип источника света, напри¬ 
мер, делает мигающим или затухаю¬ 
щим. Его ѵаіие могут быть следующих 
типов: 

1 РЫСКЕП (ігзЬ ѵагіеіу 

2 5Ш\Л/ 5ТЯ0Ы6 РШЗЕ 

3 САМОШЕ (ігзГ ѵагіеГу 

4 РА5Т 5ТР0ВЕ 

5 6ЕІ\ПЪЕ РІИЗЕ 1 

6 РПСКЕР зесопб ѵагіеіу 

7 САШІ.Е зесопсі ѵагіеСу 

8 САШІ.Е Ыіігсі ѵагіеСу 

9 ЗШѴѴ ЗТРОВЕ (оигЫі ѵагіеіу 

10 РШ0ПЕ5СЕІМТ РПСКЕР 

11 ЗШѴѴ РШЗЕ N01 РАДЕ ТО ВІ.АСК 

Расписывать их все подробно не 
имеет смысла, лучшим способом узнать 
их свойства будет создание длинного 
коридора, в котором каждый источник 
света будет иметь свой зіуіе 

Если вас не удовлетворяют сущест¬ 
вующие аіуіе, то можно попытаться со¬ 
здать свой, но по причине нехватки мес¬ 
та в данной статье этот вопрос не рас¬ 
сматривается. 

Внимание! (Зиаке 2 не позволяет 
размещать рядом (так, что радиус осве¬ 
щения одного пересекает другой) мига¬ 
ющие с разной частотой источники све¬ 
та. 

Если вы играли в (Зиаке 2, то навер¬ 
няка обратили внимание на то, что неко¬ 
торые источники света имеют направ¬ 
ленность и размер светового пятна. 
Данный эффект осуществляется следу¬ 
ющим образом: 

1) создайте іпГо_пиІІ и разместите 
его на уровне. 

2) Задайте созданному фанку Саг- 
деЬпате с параметром СагдеІпатеОІ 

3) Источнику света, которому будет 
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Что почитать на тему редактирования? 


йпдег.ріапеіщиаке.сот 

Нйр://ѵѵ\лл/ѵ.рІапеЬдиаке.сот/ гизГ/ 

Ьир://\ллллллрІапе1щиаке.сот/диакеІаЬ/диакеІаЬ2/ 

НйрУ/ѵѵѵѵѵѵ.рІапеЬриаке.сот/гаѵаде/ 

И№р://ѵѵѵѵѵѵ.рІапе1;диаке.сот/сІіор5Ііор/ 

Нйр://шлл/.Іегга^изіоп.сот 

Ьйр://\ллотѵ.рІапе1:диаке.сот/дгеі ; / 

ИИр://ѵѵѵѵѵѵ.диаке2.сот/дѵѵогкзІіор 


задано направление светового потока, 
задайте ключ ЕагдеС со значением Іаг- 
деСпатеОІ 

4) Вектор, образованный источни¬ 
ком света и іпТо _пиІІ с соответствую¬ 
щими именами будет указывать на¬ 
правление светового потока. Переме¬ 
щением іпТо _пиІІ можно изменять это 
самое направление. 

5) Размер светового потока изме¬ 
няется ключом _сопе для источника 
света. Его значения могут колебаться от 
О до 360 (световой размер светового 
потока измеряется в градусах). 

6) Примечание! Один источник све¬ 
та может иметь только один іпТо _пиІІ! 

Второй способ освещения заключа¬ 
ется в использовании светящихся текс¬ 
тур. То есть, в Оиаке 2 есть текстуры, ко¬ 
торые помимо основной цветовой ин¬ 
формации могут еще и излучать свет, 
изменяя свойства поверхности. Обычно 
эти текстуры выглядят как лампа или 
светильник. Достаточно назначить тек¬ 
стуру светильника на браш, и он уже сам 
будет светиться в темноте и освещать 
окружающее пространство. Цвет осве¬ 
щения зависит от цвета источника и по¬ 
менять его нельзя, равно как и выста¬ 
вить параметр ІідІИ;. Это связано с тем, 
что самосветящиеся тестуры освещают 
все вокруг на любом расстоянии, то есть 
если ваш коридор имеет большую длину, 
то его дальняя стена будет освещена 
равно как и пол прямо под лампой. 

Если вам вдруг захочется использо¬ 
вать текстуру источника света, но без ее 
светящихся свойств, тогда нажмите 
клавишу 3 и отключите флажок ІідЫ;. 

Советую интенсивно использовать 
такой метод освещения, так как он не¬ 
значительно увеличивает размер фай¬ 
ла, и к тому же, достаточно реалистичен. 
На всех уровнях от Ю 60-70% освеще¬ 
ния реализовано именно таким спосо¬ 
бом. 

Еще один важный параметр, связан¬ 
ный с освещением, хотя и применяется 
к брашам. Это ключ _тіпІідИс, его зна¬ 
чения могут колебаться от 0 до 2 и ука¬ 
зывают степень самосвечения объекта. 
Например, разместив в темной комнате 
кнопку для включения света, имеет 
смысл задать этой кнопке степень са¬ 


мосвечения, дабы ее можно 
было обнаружить в темноте. 
Естественно, этим не ограни¬ 
чивается применение _тіп- 
ІідНі, спектр применения 
данного средства весьма 
широк - экспериментируйте. 

Как мне включить это 
красивое небо? 

В Оиаке 2 идеология неба 
весьма необычна для простого челове¬ 
ка, хотя это не означает, что использо¬ 
вать небо сложно. Итак, вы размещаете 
свои браши в некоем пустом простран¬ 
стве, и небом там и не пахнет. Небо на¬ 
значается текстурой вку, и браш, кото¬ 
рому назначена данная текстура, будет 
являться своеобразным окном, по кото¬ 
рому и будет двигаться небо. Причем, 
если вы воткнули в конце окна браш 
с текстурой неба, то это не означает, что 
небо в данной части будет четко спрое¬ 
цировано - скорее, этот браш будет яв¬ 
ляться информацией о том, что в его 
пределах Оиаке 2 должен отображать 
небо. 

По умолчанию, ставится текстура 
ипіЫ _ [всего в Оиаке 2 присутствует 10 
видов неба - ипіі1_ - ипіШ_ и зрасеі). 
Для изменения текстуры неба следует 
выбрать любой браш на уровне и нажа¬ 
тием клавиши N вызвать диалоговую 
панель для браша. Введите в поле кеу 
значение зку, а в поле ѵаіие поставьте 
ипіЙ_ (или что вам там заблагорассу¬ 
дится). Небо можно вращать: 

кеу зкуахіз 

ѵаіие (численное значение в граду¬ 
сах (от О до 360) вектора направления, 
в которое будет сдвигаться небо) 

кеу зкугоСаСе 

ѵаіие (скорость вращения неба, из¬ 
меряется в градусов/секунду) 

Рекомендация: я все же не советую 
вам вращать обычное небо - эта функ¬ 
ция предназначена для неба зрасеі, 
иначе вы рискуете получить весьма ши¬ 
зофреническое зрелище.:) 

Если я хочу сделать свое 
небо, как мне поступить? 

Если вы вдруг почувствуете в себе 
необыкновенные способности к творче¬ 
ству, то можете попытаться нарисовать 
свое небо. Для этого извлеките из 
ракО.рак файла в директории епѵ шес¬ 
терку каких-нибудь картинок неба. По¬ 
чему шестерку, потому что первые сим¬ 
волы в названии одинаковые, осталь¬ 
ные указывают на местоположение кар¬ 
тинки относительно друг друга. Это свя¬ 
зано с тем, что из шести картинок как бы 
образуется куб, внутрь которого условно 
помещается уровень. Например, в небе 


ипіЫ_ файл ипіЫ_сіп является нижней 
частью неба, находящейся прямо под 
игроком, а файл ипі1;1_І( - вертикальная 
плоскость слева. 

Как вы заметили, встречаются фай¬ 
лы одинаковые (например ипі11_К.рсх 
и ипіЫ-К.ѣда), так вот, файлы с расши¬ 
рением .рсх используются при запуске 
игры без ЗЦ ускорителя, а многоцвет¬ 
ные .іда файлы для ЗбЬс режимов. Как 
следствие, нарисовав небо в .Ьда файле 
(более чем 16 миллионов цветов), 
не забудьте отконвертить все ваши .Сда 
файлы в соответствующие .рсх. 

Ввиду того, что рисовать придется 
в прямоугольных картинках, придется 
соблюдать все изменения перспективы, 
дабы в игре это все выглядело подоба¬ 
ющим образом. Также обязательно сле¬ 
дует 

Примечание: не стоит перезаписы¬ 
вать существующие файлы, ибо они 
все-таки используются в игре, а ваше 
небо сохраните в каталоге 
диаке2\Ьазед2\епѵ под взятым из го¬ 
ловы именем. Если ваш уровень содер¬ 
жит ваше же небо, то при передаче его 
в другие руки не забудьте добавить туда 
и небо (упакуйте архив с сохранением 
структуры каталогов или запакуйте все 
в ваш собственный .рак файл [как это 
сделать, смотрите ниже). 

Как итог, рисование неба есть про¬ 
цесс сложный и неочевидный, необхо¬ 
димо наличие специального инструмен¬ 
та плюс не менее специальных знаний, 
к сожалению, масштабы статьи не поз¬ 
воляют в подробностях рассмотреть 
процесс создания неба, но на первых 
порах (да и вообще), вам вполне хватит 
текстур неба, заботливо нарисованных 
в Ю Зо&ѵѵаге. 
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Как мне поставить звуки 
в окружающем пространстве? 

Для этого воспользуйтесь фанком 
іагдес.зреакег, который указывает где 
и какой звук будет звучать. Имя звука 
для проигрывания указывается ключом 
поізе, значение которого название 
файла из каталога зоипсіз в .рак файле. 
Звуки для окружающего пространства 
лежат в каталогах воипсіз/шогісі 
и зоипсіз/шзапе. Приводить полный 
список названий файлов не имеет 
смысла - их более 50 штук, наилучшим 
способом узнать вид каждого звука бу¬ 
дет прочтение информации на сети (см. 
врезку Что почитать о создании 
уровней?) 

Небольшой совет: не стоит ставить 
на уровне более 15-20 звуков, иначе 
получится какофония, вынести которую 
не смогут ни одни уши. 


Почему не компилируется 
уровень? 

Чтобы это понять, нужно немного 
пояснить сам процесс компиляции. 

После того, как вы создали карту 
и сохранили в формате .тар, (!) необхо¬ 
димо сохранить ее в каталог 
диаке2\Ьа5ец2\тарз. За компиляцию 
отвечают утилиты цЬзрЗ.ехе, цѵізЗ.ехе 
и цгасІЗ.ехе. Запускать вручную их вовсе 
не обязательно - в редакторах есть со¬ 
ответствующий пункт меню. В ДЕР) это 
строка ВЗР. 

(ЗЬзрЗ отвечает за создание геоме¬ 
трии и основных объектов в Ьзр файле 
((ЗЬзрЗ также создает .ргС файл, о роли 
которого будет рассказано чуть ниже).То 
есть, сразу же после запуска цЬзрЗ уро¬ 
вень можно будет уже загрузить в игре. 
Только он будет жутко тормозить, ввиду 
большого числа невидимых (и ненуж¬ 
ных) граней. Для их удаления служит 
дѵізЗ, он использует и .тар, и .ргЬ фалы 
[в .ргЬ файле содержится информация 
об этих самых невидимых гранях, если 


.ргс файл не был создан, это означает, 
что карта содержит ошибки). 

(ЗгасІЗ создает освещение, если не 
запускать его при компиляции, то уро¬ 
вень будет иметь везде одинаковое ос¬ 
вещение (цвета текстур безо всякого 
освещения/затенения). Это особенно 
удобно, когда уровень компилируется 
предварительно, по ходу его создания - 
все погрешности и нестыковки легко 
обнаруживаются. Для окончательного 
же компайлинга и для настройки осве¬ 
щения запуск цгасІЗ обязателен. Равно 
как и наличие всех текстур в каталоге 
циаке2 \Ьазец2 ЧтехШгез \. К счастью, 
многие редакторы позволяют не распа¬ 
ковывать текстуры, а брать их прямо из 
.рак файла, если же вам необходимо 
распаковать .рак файл, воспользуйтесь 
утилитой (ЗРЕй (взять ее можно на 
Лр.сбгот.сот/риЬ/циаке/иЫз) 

Внимание! Для создания цветного 
света (ЗгасІЗ требуется .ргЕ файл, 
то есть запускать цгасІЗ следует в са¬ 
мую последнюю очередь, тем более 
что процесс его работы весьма про¬ 
должителен. 

Теперь, собственно, об ошибках. 
Во-первых, сложность геометрии, 
которую может “понять” дЬзрЗ, хотя 
и возросла по сравнению с Оиаке, 
все же она не достаточна и наклады¬ 
вает весьма ощутимые ограничения. 
А посему не стоит использовать тон¬ 
кие наклонные плоскости на малень¬ 
ких расстояниях - ничего путного 
у вас не выйдет (также о причинах 
использования простой геометрии 
смотрите выше). 

Вторая, самая распространенная 
ошибка - не образован портал (рогйаі). 
Портал - это замкнутая область прост¬ 
ранства, ограниченная брашами. Иначе 
говоря, ваш уровень не должен содер¬ 
жать дырок в окружающее пространст¬ 
во. 

Третье, какие-либо епййез могут 
врезаться (или целиком находиться) 
в пределах браша. Иногда в таких слу¬ 
чаях сообщение об ошибке не выводит¬ 
ся, но предмет, заботливо расположен¬ 
ный вами на уровне, в игре никогда не 
появится. Чтобы этого избежать, интен¬ 
сивно используйте окно трехмерного 
вида в редакторе и габаритные размеры 
объекта. 

Самые грубые ошибки редактор по¬ 
казывает жирной красной линией и ав¬ 
томатически ставит камеру с видом на 
место ошибки, что, согласитесь, весьма 
удобно. 

В итоге, если все ошибки на уровне 
будут исправлены, будет создан .Ьвр 


Где можно посмотреть творения 
других дизайнеров? 


Ь«р://\лл/ш.рІапейдиаке.сот/гатзЬаскІе- 
один из лучших сайтов по данному направ¬ 
лению 

ЬйрУ/ѵѵтол/.рІапеЬциаке.сот/ТаІоп/ 

Нйр://\м/трІапеТциаке.сот/24 

ИйрУ/ѵлллл/.рІапеЬциаке.сот/Іоіиз 

Мйр://ѵѵѵѵѵѵ.рІапеі;диаке.сот/5рд2/ 

ИТТрУ/ѵѵѵш.рІапеТциаке.сот/трд 

барУ/шт.рІапеіциаке.сот/ИоЬеІ 

Ьйр://ѵѵш/.риаке2.сот/аѵѵод2/ 

Нйр://ѵѵшѵ.диаке2.сот/сгазЬ/ 


файл, который, собственно говоря, 
и есть ваш уровень. Запустить его мож¬ 
но командой тар [имя файла] (расши¬ 
рение .Ьзр писать не нужно!) в консоли 
Оиаке 2. 

Опции компиляции 

Для предварительной работы и быс¬ 
трой компиляции используйте: 

ОВЗРЗ -побеьаіі [имя файла] 

(посіеЬаіІ отключает прозрачные браши) 
ОѴІЗЗ ~(азС [имя файла] 

ОПАОЗ -порѵз -сбор -ѵ [имя файла] 

Если же необходима максимальная 
оптимизация, используйте: 

ОВЗРЗ -побеіаіі -поШ -полипе [имя 
файла] 

В этом случае уровень будет не 
отѵіз'ен, и не будет содержать источни¬ 
ков света, зато можно будет очень быс¬ 
тро получать превью, годное для про¬ 
смотра по ходу разработки. 

Примечание: чтобы окончательно 
оформить уровень (максимально каче¬ 
ственный просчет освещения, полная 
ѴІЗ-обработка), требуется откомпили¬ 
ровать его с масимальными параметра¬ 
ми качества, это: 

ОВЗРЗ [имя файла] 

ОѴІЗЗ -ІеѵеІ 4 [имя файла] 

ОРАОЗ -ехГга [имя файла] 

Если вы хотите просмотреть инфор¬ 
мацию о .Ьзр файле (число брашей, епй- 
йез и тому подобные вещи], восполь¬ 
зуйтесь программой цЬзріпІоЗ.ехе, она 
идет вместе с утилитами для компиля¬ 
ции. 

Как создать свой РАК файл? 

Лучше всего для этих целей вос¬ 
пользоваться программкой Оиаке Раск 
ЕЬІЬог (ОресІ), ввиду того, что формат 
.рак файла для Оиаке и Оиаке 2 совпа¬ 
дают. Использование ОресІ несложно, 
главное лишь не добавить туда уже су¬ 
ществующих файлов. Начать создание 
.рак файла лучше всего с создания 
структуры каталогов, узнать о ней по¬ 
дробнее проще всего анализом "родно¬ 
го” квэйковского .рак'а. 

Если уж вы запаковали свой .рак 
файл, то сохраните его под именем 
ракО.рак в каталоге циаке2\[имя_ката- 
лога]. Запускать игру в вашим новым 
.рак'ом можно командой: 

циаке2.ехе +5еІ дате [имя_катало- 
га] 

Это, помимо стандартных уров¬ 
ней/моделей/и т.п. позволит дополни¬ 
тельно подключить ваш проект. 
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Как мне распространить по 
пиру мое бессмертное 
творение? 

Сначала откомпиляйте уровень 
с максимальным качеством, затем упа¬ 
куйте его в архив формата .гір, после че¬ 
го добавьте свои текстуры/небо/моде¬ 
ли/звуки/и т.п. Затем аккуратно запол¬ 
ните текстовый файл о вашем уровне 
(в качестве образца возьмите любой чу¬ 
жой .Ьсі к уровню), где вы должны распи¬ 
сать все, что потребуется узнать людям 


об уровне, а также способ создания 
и свои координаты. После чего залейте 
данный архивчик на 

(Ьр.ссІгот.сот/риЬ/циаке2/ІеѵеІ5/іпсо 
тіпд - через некоторое время ваш файл 
положат в соответствующую директо¬ 
рию (по алфавиту) и не забудьте расска¬ 
зать об этом всем вашим друзьям, зна¬ 
комым. Не поленитесь также написать 
авторам популярных обзорных сайтов, 
где укажите им координаты вашего 
уровня и его неоспоримые достоинства 
:). Если ваш уровень тянет хотя-бы на 


одну четверть Ю'шного, то слава и почет 
вам обеспечены :) Стоит также отпра¬ 
вить уровень на конкурсы, коих на сети 
сейчас весьма большое количество. 

К слову, возможно и у нас кто-то 
удосужится провести конкурс на лучший 
уровень, так что дерзайте, вдруг окажет¬ 
ся что вы второй Тіт ѴѴІІІІіз? :) 

Виктор А. Осыка а.к. а. ІМиЧрІех 
[в прошлом ЗитЬиг] 


Оиаке 2 8кіп$ 


Скин - (от англ, зкіп) 
1. Кожа, кожный покров. 

2. Текстура, накладываемая на 
модель игрока в 01502. 

Малый энциклопедический 
словарь Оиакег’а 

Создание своих собственных скинов 
для первого (Эиаке’а уже ни для кого не 
является секретом. В Интернет лежат 
развалы разнообразных кож — от поме¬ 
шанного журналиста, до окровавленно¬ 
го супермена. Каждый клан выходит на 
тропу войны только в своем фамильном 
скине. Подводя итог можно сказать, что 
практический любой человек когда-ли¬ 
бо бравший в руки мышку, с целью из¬ 
ничтожения своего товарища в великой 
игре всех времен и народов Оиаке, зна¬ 
ет большинство аспектов шкурного вы¬ 
делывания. Во втором Оиаке дела об¬ 
стоят с точностью до наоборот. Увидеть 
здесь какой-нибудь новый скин в тиІТІ- 
ріауег — событие мирового масштаба. 
И даже больше. Для того, что бы хоть 
как-нибудь исправить сложившуюся 
ситуацию мы решили просветить дея¬ 
тельных людей, и подвигнуть их на во¬ 
площение мечты в области кожевыдел- 
ки. Думается, что данная статья кой 
в чем поможет. 

Инвентарь шкуродела 

Для того, что бы иметь возможность 
редактировать скины игроков во втором 
Оиаке, необходимо обзавестись следу¬ 
ющим: копией Оиаке 2 (куда уж без не¬ 
го), каким-нибудь графическим редак¬ 
тором (и без него — никуда), вдохнове¬ 
нием (специалисты советуют для подня¬ 
тия оного принять пару бутылок пи¬ 
ва/коки). Графический редактор дол¬ 


жен уметь работать с идексированной 
палитрой, иначе, как и в случае с первым 
Оиаке’ом, скин будет состоит из невра¬ 
зумительной мешанины ярко окрашен¬ 
ных пикселей. Вышеуказанным требо¬ 
ваниям соответствует АсІоЬе РІіоЬозІіор. 
Если у вас нет данной программы, 
то можете воспользоваться зЬагеѵѵаге 
версией РаіпГЗЬор Рго, достать которую 
можно на ѵѵтѵ.іазс.сот, предваритель¬ 
но скачав (Зиаке’овские палитры на 
\мш.рІапе(циаке.сот/зкіпШог/зкіпз/ 
(ІІезЫтІ. Если РЬоЬозЬор у вас таки на¬ 
шелся, то вдобавок к нему потребуется 
программа-конвертор графических 
файлов из формата рсх в Ьтр и обрат¬ 
но, т.к. РНоЬозЬор не может корректно 
читать файлы рсх, со скинами. В качест¬ 
ве конвертера можно воспользоваться 
5еа Ѵіеѵѵег. 

Если все вышеперечисленное (или 
подходящие аналоги) имеется у вас под 
рукой, то можно непосредственно пе¬ 
рейти к созданию собственной вирту¬ 
альной кожи. 

Где взять исходный 
материал? 

Скины представителей сильного по¬ 
ла находятся в каталоге 

диаке2 \Ьазед2 \рІауегз \таІе, 
а представительниц прекрасного — в 
циаке2 \Ьавец2 \рІауегз\(етаІе. 

К слову говоря, все это добро лежит 
в распакованном виде, что существенно 
упрощает процесс их редактирования 
и подключения. Собственно, если вы хо¬ 
тите подключить еще один скин, то вам 
потребуется поместить в одну из выше¬ 
указанных директорий всего два файла: 
[имя скина].рсх и [имя скина]_і.рсх, где 


[имя скина].рсх — сам скин, а [имя ски- 
на]_і.рсх — его "фотография’’. 

Выделка 


Итак, предположим (оптимистичес¬ 
ки), что все у вас уже есть, установлено 
и настроено, машина не виснет, и жена 
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[сестра, брат, тетя, дядя, папа, мама) не 
отвлекает от такого важного дела. Оста¬ 
ется следовать изложенным ниже инст¬ 
рукциям. Итак, вам необходимо: 



1. Придумать скину имя. На¬ 
пример ргоЬа. 

2. Записать какой нибудь 
исходный скин и "фотографию" 
с придуманным именем. Пере¬ 
именуйте файлы зпірег.рсх 
и 5 пірег_і.рсх в ргоЬа.рсх 
и ргоЬа_і.рсх. 

3. Перевести кожу с "фото¬ 
графией” из формата рсх в Ьтр. 

4. Отредактировать полу¬ 
чившиеся скины по собственно¬ 
му вкусу в графическом редак¬ 
торе, пользуясь при этом исклю¬ 
чительно цветами палитры. 
В РЬоЮзЬор’е сие действие можно про¬ 
делать следующим образом: загрузите 
Ьтр и сохраните его палитру в файле 
(Ітаде, Мобе, СоІогТаЫе..., 5аѵе), напри¬ 
мер с именем раіііга. После чего, пере¬ 
ведя изображение в Я6В (Ітаде, Мобе, 
РОВ Соіог), можете делать с ним все, что 
в голову взбредет. Закончив творческий 
процесс, преобразуйте изображение 
обратно в индексированный цвет и за¬ 
грузите сохраненную ранее палитру 
(Ітаде, Мобе, Іпбехеб Соіог, выбираете 
СизТот палитру - файл раіііга ). 

5. Преобразовать измененные 
файлы обратно из Ьтр в рсх. 

6. Запустить (Зиаке 2 и посмотреть, 
что получилось в ріауег зеіир'е. 

7. Чтобы друзья по ЬеаЬІ'ітаЬсІт 
увидели вас, красивого, в новомодном 
прикиде в режиме многопользователь¬ 
ской игры, необходимо записать свой 


скин на их компьютеры. 

На всех машинах кожи должны на¬ 
ходиться в каталоге 

циаке2 \Ьазер2\ріауегз\таІе или 
циаке2\Ьазец2 \рІауегз\іетаІе. 
Далее... все! Карты вам в руки, плаз- 
маган туда же, (Зиаб Оатаде под мышку, 
броню на плечи, два ящика патронов 
в рюкзак, щепотку соли за шиворот, 
и ракету пониже спины. Делайте со ски¬ 
нами все, что душе угодно. Можете даже 
переделать все исходные іб'шные шку¬ 
ры. К слову говоря, в отличие от перво¬ 
го (Зиаке, вам не придется качать кучу 
всевозможных утилит. 

Что бы просмотреть примеры шкур¬ 
ного творчества других загляните на 
сайт и /т/.р1апеЦиаке.сот, где есть куча 
ссылок на сервера, целиком посвящен¬ 
ные скинам. Там же вы можете получить 
рекомендации ведущих кожемяк мира. 
Успехов. Привет! 

АІгіск 


Команды консоли Циаке 

продолжение, начало в №4 '1998 


Неір (С) 

Синтаксис: ЬеІр 
Включает систему подсказки 

НовС.ГгатегаСе (V) 

Синтаксис: Нозі;_(гатегаІе <ѵаІие> 

По умолчанию: О 

Регулирует скорость течения времени 
в (Зиаке. 

Ио5Ь_5реебз (Т) 

Синтаксис: (і05І_зреебз <0/1 > 

По умолчанию: О 

Выводит на экран информацию о Мозі 
Примет информации: 

34 ГоГЗ зегѵег 31 д(хО зпб 
36 ЬоіЗ зегѵег 31 д(х2 зпб 
34 йЛЗ зегѵег 31 дТхО зпб 
Смотри также: 5Пб_поехІгаирбаІ;е 
Нозіпате (V) 

Синтаксис: НозЬпате <пате> 


По умолчанию: иппатеб ог ІосаІ 
Устанавливает имя сервера вашего 
компьютера. 

ітриізе (С) 

Синтаксис: ітриізе <ѵаІие> 

Переключает оружие и содержит в себе 
немного кодов. 

Число Действие 

I -8 Выбор соответствующего 

оружия 

9 Дает вам все оружие и все 
ключи 

10 Выбор оружия после текущего 

II Дает вам руну 

12 Выбор оружия перед текущим 
255 Дает вам циаб батаде 
ІоуЬиЫопз (V) 

Синтаксис: фуЬийопз <ѵаІие> 

Установка числа кнопок на вашем 


джойстике 

Смотри также: фузбск 

ІоузСіск (Т) 

Синтаксис: фузбск <0/1 > 

Установка джойстика. 

Смотри также: руЬийопз 

кіск (С) 

Синтаксис: кіск <рІауегпате> или <# 
рІауег-питЬег> сообщение 
Выгнать игрока с вашего сервера. 
Смотри также: зЬаЬиз 

кіІІ (С) 

Синтаксис: кіІІ 

Понижение вашего здоровья до нуля. 

ІізСеп (Т) 

Синтаксис: Іізіеп <0/1 > 

По умолчанию: О 

Если данная опция включена, то сервер 
будет принимать запросы на соедине- 
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ния. 

Іоасі (С) 

Синтаксис: Іоасі <1ІІепате> 

Загрузка сохраненной игры. 

Смотри также: заѵе, тепи_Іоасі 
ІоагіазвЬіЕ (Т) 

Синтаксис: ІоасІавѲЬіЪ <0/1 > 

По умолчанию: О 

Установка загрузки звуков в 8-битном 
формате. 

Іоокгргіпд (Т) 

Синтаксис: Іоокзргіпд <0/1 > 

По умолчанию: О 

Установка центровки взгляда после де¬ 
активации гліоок'а. Работает только 
с мышкой и джойстиком. 

Смотри также: сепіегѵіеѵѵ 
ІоокзЕгаГе (Т) 

Синтаксис: ІоокзСгаІе <0/1 > 

По умолчанию: О 

Установка режима, когда поворот влево 
и вправо действуют как перемещения 
вбок при включенном тіоок. Работает 
только с мышкой. 
т.Гопмагсі (V) 

Синтаксис: т_1огѵѵагб <ѵаіие> 

По умолчанию: 1 

Установка скорости движения мыши 
после которой игрок перемещается. 

т_ріЕсН (V) 

Синтаксис: т_ріЬсЬ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.022 
Установка скорости взгляда вверх 
и вниз при использовании мыши 
с включенным тіоок'ом. 
т_зібе (V) 

Синтаксис: т_зісіе <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.8 

Установка скорости передвижения вбок 
при использовании мыши. 

т_уаи/ (V) 

Синтаксис: т_уаѵѵ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.022 

Установка скорости поворота вправо 

или влево при использовании мыши. 

тар (С) 

Синтаксис: тар <пате> 

Загружает на старт новую карту. Ис¬ 
пользовать эту команду на сервере не 
рекомендуется, т.к. эта команда отсое¬ 
диняет всех игроков перед загрузкой 
уровня. В этом случае превосходно по¬ 
дойдет команда сбапдеіеѵеі. 
тахріауегз (V) 

Синтаксис: тахріауегз <ѵаІие> 

По умолчанию: 1 

Максимальное число игроков, которые 
могут соединится с сервером. Это число 
нельзя изменить после запуска сервера 
тепи_кеуз (С) 

Синтаксис: тепи_кеуз 
Выводит на экран меню настройки кла¬ 
виш. 

Смотри также: тепи_Іоаб, тепи_таіп, 
тепи_тиІЬірІауег, тепи_орЕіопз, 
тепи_циіЕ, тепи_заѵе, тепи_зеГир, 


тепи_зіпдІерІауег, тепи_ѵісіео 
тепиіоаб (С) 

Синтаксис: тепи_Іоаб 
Выводит на экран меню загрузки сохра¬ 
ненных игр. 

Смотри также: тепи_кеу5, тепи_таіп, 
тепіцтшіііріауег, тепи_орЦопз, 
тепи_диіь, тепи_заѵе, тепи_5еЕир, 
тепи_зіпдІерІауег, тепи_ѵібео 
тепитаіп (С) 

Синтаксис: тепи_плаіп 
Выводит на экран главное меню. 

Смотри также: Еоддіетепи, тепи_кеуз, 
тепи_Іоаб, тепи_тиІйрІауег, 
тепи_орЕіопз, тепи_циі1:, тепи_заѵе, 
тепи_зеЕир, тепи_зіпдІерІауег, 
тепи_ѵісІео 
тепитиІЕірІауег (С) 

Синтаксис: тепи_тиІІІрІауег 
Выводит на экран меню установок мно¬ 
гопользовательской игры. 

Смотри также: тепи_кеуз, тепи_Іоаб, 
тепи_таіп, тепи_орЫопз, тепицшЕ, 
тепи_заѵе, тепи_зеЕир, тепи_зіпдІе- 
ріауег, тепи_ѵібео 
тепиорЬіопз (С) 

Синтаксис: тепи_оргіопз 
Выводит на экран меню опций. 

Смотри также: тепи_кеуз, тепи_Іоасі, 
тепи_таіп, тепи_тиІйрІауег, 
тепи_диіЕ, тепи_заѵе, тепи_зеСир, 
тепи_зіпдІерІауег, тепи_ѵісІео 
тепи циіі (С) 

Синтаксис: тепіщиіг 
Выводит на экран диалоговое окно вы¬ 
хода из игры. 

Смотри также: диіЕ, тепи_кеуз, 
тепи_Іоасі, тепи_таіп, 
тепизаѵе (С) 

Синтаксис: тепи_заѵе 
Выводит на экран меню сохранения игр. 
Смотри также: тепи_кеуз, тепи_Іоаб, 
тепи_таіп, тепи_тиІЕірІауег, 
тепи_орЕіопз, тепи_цці1:, тепи_зеГир, 
тепи_зіпдІерІауег, тепи_ѵісіео 
тепизеЕир (С) 

Синтаксис: тепи_зеЬир 
Выводит на экран основное меню наст¬ 
роек. 

Смотри также: тепи_кеуз, тепи_ІоасІ, 
тепи_таіп, тепи_ти1йр1ауег, 
тепи_орЕіопз, тепи_циіЕ, тепи_заѵе, 
тепи_зіпдІерІауег, тепи_ѵісіео 
тепизіпдіеріауег [С) 

Синтаксис: тепи_зіпдІерІауег 
Выводит на экран меню опций для оди¬ 
ночной игры. 

Смотри также: тепи_кеуз, тепи_Іоаб, 
тепи_таіп, тепи_гшІЬірІауег, 
тепи_орІіопз, тепи_диіь, тепи_заѵе, 
тепи_зеЕир, тепи_ѵісіео 
тепиѵібео (С) 

Синтаксис: тепи_ѵібео 
Выводит на экран меню видео устано¬ 
вок. 

Смотри также: тепи_кеуз, тепи_Іоаб, 


тепи_таіп, тепи_тиІйрІауег, 
тепи_орЕіопз, тепи^шЬ, тепи_заѵе, 
тепи_зеі;ир, тепи_зіпдІерІауег 
теззадетобе (С) 

Синтаксис: теззадетобе 
Позволяет послать реплику другим иг¬ 
рокам в режиме тиіьіріауег. 

Смотри также: теззадетобе2, зау, 
зау_Ееат 

теззадетосіе2 (С) 

Синтаксис: теззадетобе2 
Позволяет послать реплику игрокам из 
вашей команды в многопользователь¬ 
ском режиме. 

Смотри также: теззадетобе, зау, 
зау_Ееат 

пате (V) 

Синтаксис: пате <зігіпд> 

По умолчанию: РІауег 
Установка вашего имени. 

Смотри также: _сІ_пате 

пеЕтеззадеЫтеоиЕ (V) 

Синтаксис: пеі_тез5адеЬітеоиЕ <ѵаІие> 
По умолчанию: ЗОО 

Установка времени ожидания програм¬ 
мы ответа от сети перед разрывом свя¬ 
зи. 

посіір (Т) 

Синтаксис: посіір 
По умолчанию: Ой 

Установка режима прохождения сквозь 
стены. 

поехіЕ (V) 

Синтаксис: поехіЕ <ѵаІие> 

По умолчанию: О 

Запрещает выход с текущей карты. Ис¬ 
пользуется для серверов, использующих 
только одну карту. 

Смотри также: ІгадІітіЕ, ЕітеІітіЕ, 
затеіеѵеі 

позоипб (Т) 

Синтаксис: позоипб <0/1 > 

По умолчанию: О 
Выключение звука. 
поЕагдеЕ {Т) 

Синтаксис: поЕагдеЕ 
По умолчанию: ОН 

Монстры ни на что не реагируют до пер¬ 
вого выстрела по ним. 

раизаЫе (Т) 

Синтаксис: раизаЫе <0/1 > 

По умолчанию: 1 

Включение/выключение возможности 
поставить (Зиаке на паузу. 

Смотри также: раизе 
раизе (С] 

Синтаксис: раизе 

Установка и снятие игры с паузы. 

Смотри также: раизаЫе 

ріпд (С) 

Синтаксис: ріпд 

Нахождение времени ріпд от серверу ко 
всем игрокам. 

Пример: 

СІІепЕ ріпд Еітез: 

443 РІауегІ 
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368 Р1ауег2 
462 РІауегЗ 
93 Р1ауег4 
1050 РІауег5 

ріаусіето (С) 

Синтаксис: ріаусіето <(Непате> 
Просмотр демонстрации. 

Смотри также: бетоз, зЕагЕбетоз, 
зЕорбето, гесогб 

ріауѵоі (С) 

Синтаксис: ріауѵоі <1ІІепате> <ѵоІите> 
Установка громкости звуковых эффек¬ 
тов.. 

Смотри также: ріау 
циіЕ (С) 

Синтаксис: циіЕ 
Выход из Оиаке’а. 

Смотри также: тепилиіЕ 
г сіеагсоіог (V) 

Синтаксис: г_с1еагсо1ог <ѵаІие> 

По умолчанию: 2 

Установка цвета пространства снаружи 
карты. 

гбгаѵѵепЕіЕіез (Т) 

Синтаксис: г_бгаѵѵепЕІЕІез <0/1 > 

По умолчанию: 1 

Установка вычерчивания объектов (две¬ 
ри, кнопки, монстры, ракеты, гранаты 

И Т.Д.). 

г_сІгаілгНа«: (Т) 

Синтаксис: г_бгаѵѵЯаЕ <0/1 > 

По умолчанию: О 
Включение/выключение текстур. 
г_бга\люгбег (Т) 

Синтаксис: г_бга\лгогбег<0/1> 

По умолчанию: О 

???ТоддІез соггесЕ бгаѵѵіпд огбег. 
(1 =х—гау ѵізіоп.) 

г бгаѵѵѵіеѵѵтобеі (Т) 

Синтаксис: г_сІгаѵѵѵіеѵл/тосІеІ <0/1 > 

По умолчанию: 1 

Включение/выключение отображения 
вашего оружия. 
г_ТиІІЬгідЫ (Т) 

Синтаксис: г_УІЬгідЬЕ <0/1 > 

По умолчанию: О 
Включает/выключает тени. 

Смотри также: датта 
г дгарННеідНЕ (V) 

Синтаксис: г_дгарйііеідІіЕ <ѵаІие> 

По умолчанию: 10 

Число строк, выводящихся на экран за 
единицу времени. 

Смотри также: г_ЕітедгарЬ 
г тахебдез (V) 

Синтаксис: г_тахес!дез <ѵаІие> 

По умолчанию: 2000 
Установка максимального числа граней. 
Новая установка вступает в действие 
после перезапуска карты. 

Смотри также: г_питебдез, г_герогЕеб- 
деоиЕ 

гтахзигіз (V) 

Синтаксис: г_тахзиг1з <ѵаІие> 

По умолчанию: 1000 

Установка максимального числа по¬ 


верхностей. Новая установка вступает 
в действие после перезапуска карты. 
Смотри также: г_питзиг(з, г_герогЕзиг- 
(оиЕ 

гпитебдез (Т) 

Синтаксис: г_питебдез <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывод на экран числа граней, видимых 
в данный момент. Пример: 

Ызесі 517 о( 2000 ебдез; 521 тах 
Ібзеб 517 о( 2000 ебдез; 521 тах 
ІІзеб 513 о( 2000 есідез; 521 тах 
ІІзеб 513 о( 2000 есідез; 521 тах 
Смотри также: г_тахес!дез, г_герогЕеб- 
деоиЕ 

г питзигТз (Т) 

Синтаксис: г_питзигіз <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывод на экран числа поверхностей, ви¬ 
димых в данный момент. 

Пример: 

ІІзесі 183 оП 001 зигіз; 188 тах 
ІІзесі 182 о( 1001 зигіз; 188 тах 
ІІзесі 182 оИООІ зигіз; 188 тах 
ІІзесі 178 о( 1001 зигіз; 188 тах 
Смотри также: г_тахзиНз, г_герогЕзиг- 
ГоиЕ 

г роІутосІеІзЕаЕз (Т) 

Синтаксис: г_роІутосіеізСаСз <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывод на экран числа полигонных мо¬ 
делей, видимых в данный момент. 
Пример: 

5 роіудоп тобеі бгаѵѵп 

6 роіудоп тобеі бгаѵѵп 
5 роіудоп тобеі бгаѵѵп 

г герогЕебдеоиЕ (Т) 

Синтаксис: г_герогЕебдеоиЕ <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывод на экран числа граней, не види¬ 
мых на данный момент (только в режиме 
прохождения сквозь стены). 

Смотри также: г_тахесідез, г_питебдез 
г_герогЕзигГоиЕ (Т) 

Синтаксис: г./ерогЕзигіоиЕ <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывод на экран числа поверхностей, 
не видимых в данный момент (только 
в режиме прохождения сквозь стены). 
Смотри также: г_тахзигіз, г_питзиг(з 

гзреебз (Т) 

Синтаксис: г_зреебз <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывод на экран времени прорисовки 
объектов и информация о числе полиго¬ 
нов и поверхностей. 

Пример: 

32.7 тз 267/196/ 74 роіу 3 зигі 
38.6 тз 267/196/ 74 роіу 20 зиг( 
60.4 тз 267/196/ 74 роіу 18 зиг( 
38.2 тз 267/196/ 73 роіу 18 зигі 
г ЕітедгарН (Т) 

Синтаксис: г_Еітедгар(і <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывода на экран производительности 
компьютера. 



Смотри также: г_дгарЫіеідЬЕ 
іммаіегѵѵагр (Т) 

Синтаксис: г_ѵѵаЕегѵѵагр <0/1 > 

По умолчанию: 1 

Включение/выключение искажения по¬ 
верхностей в жидкости. 
гесоппесЕ (С) 

Синтаксис: гесоппесЕ 
Повторять попытку соединения с серве¬ 
ром. 

Смотри также: соппесЕ, бізсоппесЕ 

гесогсі (С) 

Синтаксис: гесогсі <(ІІепате> <тар> [ссі 
Егаск] 

Запись демонстрации. 

Смотри также: зЕор, ріаусіето 
гедізсегеб (Т) 

Синтаксис: гедізЕегеб <0/1 > 

По умолчанию: 0 Гог 3\Л/ 
Зарегистрирована игра или нет. 
гезЕагІ; (С) 

Синтаксис: гезЕагЕ 
Перезапуск текущего уровня. 

Смотри также: тар, сНапдеІеѵеІ 
затеіеиеі (Т) 

Синтаксис: затеіеѵеі <0/1 > 

По умолчанию: О 

Когда параметр включен, при выходе из 
уровня вы переходите на следующий. 
Смотри также: (гадІітіЕ, ЕітеІітіЕ, поехіЕ 

заѵе (С) 

Синтаксис: заѵе <(ІІепате> 

"Сохранение" игры. 

Смотри также: Іоасі, тепи_заѵе 

гау (С) 

Синтаксис: зау <зЕгіпд> 

Послать сообщение всем игрокам 
в многопользовательской игре. 

Смотри также: теззадетобе, теззаде- 
тобе2, зау_Ееат 
зау Ееат (С) 

Синтаксис: зау_Ееат <зЕгіпд> 

Послать сообщение всем игрокам ва¬ 
шей команде в многопользовательской 
игре. 

Смотри также: теззадетобе2, тез¬ 
задетобе, зау 

зЬіпГо (С) 

Синтаксис: зЫпіо 

Информация о текущих установках зву¬ 
ковой карты. 

Пример: 

ВІ_А5ТЕЯ=А220 15 01 Н5 РЗЗО Тб 

бзр ѵегзіоп=4.13 

бта=5 

бта розіЕіоп: 79 
зсг_сепЬегЕіте (V) 

Синтаксис: зсг_сепЕегЕіте <Еіте> 

По умолчанию: 2 

Как долго советы отображаются на эк¬ 
ране. Включает сообщения типа “ЗЕер 
іпЕо ЕНе зІірдаЕе...’’. 
зсг сопзрееб (V) 

Синтаксис: зсг_сопзрееб <ѵаІие> 

По умолчанию: ЗОО 

Установка скорости выдвижения консо- 
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5сг ргіпСзрееб (V) 

Синтаксис: 5Сг_ргіпЬзрееб <зреесі> 

По умолчанию: 8 

Скорости появления текста в конце эпи¬ 
зода. 

зсгеепзКоС (V) 

Синтаксис: зсгеепзЬоТ 

Снять копию экрана в рсх формате. 

зепзіСіѵіСу (V) 

Синтаксис: зепзійѵіСу <ѵаІие> 

По умолчанию: 3 

Установка чувствительности мыши. 
вегѵегргоТіІе (Т) 

Синтаксис: зегѵегргойіе <0/1 > 

По умолчанию: О 

Установка отображения статистики сер¬ 
вера. 

Пример: 

зегѵегрго1ІІе:4 сііепіз 40 тзес 

зИошраизе (Т) 

Синтаксис: зйоѵѵраизе <0/1 > 

По умолчанию: 1 

Включение/выключение иконки “Раизе" 
когда игра поставлена на паузу. 

Смотри также: зНоѵѵгат, зЬоѵЛигЙе 
зНошЪигЫе (Т) 

Синтаксис: зМоѵЛигЫе <0/1 > 

По умолчанию: О 

Включение иконки черепахи, когда ко¬ 
личество кадров в секунду опускается 
ниже 10. 

Смотри также: зИоѵѵраизе 

зігебоіл/п (С) 

Синтаксис: зігебоѵѵп 
Уменьшение размеров экрана. 

Смотри также: зігеир, ѵіеѵѵзіге 
гігеир (С) 

Синтаксис: зігеир 
Увеличение размеров экрана. 

Смотри также: зігесіоѵѵп, ѵіеѵѵзіге 
зкіІІ (V) 

Синтаксис: зкіІІ <ІеѵеІ> 

Установка уровня сложности игры. 

Ѵаіие Сложность 
О Базу 

1 ІМогтаІ 

2 НагсІ 

3 Мідіійтаге 
5ІІ5С (С) 

Синтаксис: зіізі 

Показывает список серверов, доступных 
на БАМ. 

Смотри также: соппесС 

зпб зНош ІТ) 

Синтаксис: зпб_зІіоѵѵ <0/1 > 

По умолчанию: О 

Вывода на экран звуков, воспроизводи¬ 
мых в данный момент. 

Пример: 

255 106готЬіе/г_ібІе.ѵѵаѵ 
218 66 готЬіе/2_ібІе.ѵѵаѵ 
241 89 готЬіе/2_ібІе.ѵѵаѵ 
70 117 атЬіепсе/ІігеІ .ѵѵаѵ 

- (4) - 

зоипбіпіо (С) 


Синтаксис: зоипсМо 
Информация о звуковой плате. 

Пример:: 

1 зСегео 
2048 затріез 
1963 затріероз 
16 затрІеЬІСз 
1 зиЬтіззіоп_сЬипк 
11025 зрееб 
Ох7с17сЮОО сіта ЬиКег 
78 СоСаІ_сІіаппеІ5 
зоипбіізс (С) 

Синтаксис: зоипбіізі 
Список кэшированных звуков. 

Пример: 

Ц 8Ь] 137481 : атЬіепсе/бгірІ .ѵѵаѵ 
Ц 8Ь] 68273 : атЬіепсе/зѵѵатр2.ѵѵаѵ 
Ц8Ь) 68271 : атЬіепсе/зѵѵатрІ .ѵѵаѵ 
(16Ь] 28120: \л/еароп5/І5Саг1;.ѵѵаѵ 
(8Ь] 12815 : іСетз/батадеЗ.ѵѵаѵ 
(8Ь) 19694: тізс/роѵѵег.ѵѵаѵ 
ТоЬаІ гезібепС: 1689633 
Смотри также: ЯизЬ 
зіагібетоз (С) 

Синтаксис: зСагЬбетоз <1ІІепате1> 
<йіепате2> <...> 

Установка очередности проигрывания 
демонстраций. 

Смотри также: сіетоз, ріаубето, зСорбе- 
то 

зіор (С) 

Синтаксис: зСор 

Остановка записи демонстрации. 
Смотри также: гесогб 
зіорбето (С) 

Синтаксис: зЬорбето 
Остановка воспроизведения демонст¬ 
рации. 

Смотри также: ріаубето, бетоз 

зіорзоипб (С) 

Синтаксис: зГорзоипб 
Прерывание всех звуков, воспроизво¬ 
дящихся на данный момент. 
зѵ_ассеІега(:е (V) 

Синтаксис: 8ѵ_ассеІегаСе <ѵаІие> 

По умолчанию: 10 

Установка скорости ускорения объекти¬ 
ва. 

зѵ_аіт (VI 

Синтаксис: зѵ_аіш <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.93 

Установка отклонения вектора выстрела 
по вертикали к цели, если выстрел был 
сделан ниже или выше ее 

5Ѵ_ГгІССІ0П (V) 

Синтаксис: зѵ_1гісііоп <ѵаІие> 

По умолчанию: 4 

Установка величины силы трения. 
зѵ_дгаѵіСу (V) 

Синтаксис: зѵ_дгаѵіСу <ѵаІие> 

По умолчанию: 800 
Установка величины гравитации. 
5ѵ_ібеаІріссН5саІе (V) 

Синтаксис: 5ѵ_ібеаІріСсЬзсаІе <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.8 

Величин изменения взгляда игрока ког¬ 


да он находится на наклонной поверхно¬ 
сти. 

зѵ_тахзрееб (V) 

Синтаксис: зѵ_тахзрееб <ѵаІие> 

По умолчанию: 320 

Установка максимальной скорости, 
с которой игрок может двигаться. 
Смотри также: сЦэаскзрееб, сИогѵѵагб- 
зрееб, сЦтгоѵезреебкеу 
зѵ_тахѵеІосіСу (V) 

Синтаксис: зѵ_тахѵеІосіСу <ѵаІие> 

По умолчанию: 2000 
Установка максимальной скорости все¬ 
го, что может двигаться, включая патро¬ 
ны, гвозди и т.д. 
зѵ позбер (Т) 

Синтаксис: зѵ_позІер <0/1 > 

По умолчанию: О 

При включенной установке на любое 
возвышение вы должны запрыгивать. 
зѵзЬорзрееб (V] 

Синтаксис: зѵ_зЬорзрееб <ѵаІие> 

По умолчанию: 100 

Установка скорости торможения объек¬ 
тов. 

Сеатріау (Т) 

Синтаксис: Ьеатріау <ѵаІие> 

По умолчанию: О 

Установка типа командной игры в мно¬ 
гопользовательской игре. 

Смотри также: соор, беаСЬтаЬсЬ 

ъеІІ (С) 

Синтаксис: ЬеІІ <рІауег> <зСгіпд> 

Послать сообщение конкретному игроку. 

Ытебето (С) 

Синтаксис: Ьітебето <бетопате> 
Информация о скорости и времени де¬ 
монстрации. 

Пример:: 

969 Ргатез 52.2 Зесопбз 18.6 РР8 

сітеіітіі (V) 

Синтаксис: Ьітеіітіі <ѵаІие> 

По умолчанию: О 

Установка времени игры на уровне, по¬ 
сле которого вы переходите на следую¬ 
щий. 

Смотри также: ІгадІітіІ;, поехіб, затеіеѵеі 
ЫтегеТгезН (С) 

Синтаксис: ЬітегеІгезН 

Быстрый тест на получение скорости 

обновления экрана на текущем месте 

карты. 

Пример: 

3.675180 Зесопбз (34.828222 РР5) 
(оддіесопзоіе (С) 

Синтаксис: Годдіесопзоіе 
Включение-выключение экрана консо¬ 
ли. 

Соддіетепи (С) 

Синтаксис: Соддіетепи 
Включение экрана меню. 

Смотри также: тепи_таіп 

ипЬіпб (С) 

Синтаксис: ипЬіпб <кеу> 

“Освободить” клавишу за закрепленной 
за ней командой. 
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Смотри также: ипЬіпсІаІІ, Ьіпсі 

ипЬіпсІаІІ (С) 

Синтаксис: ипЬіпсІаІІ 
“Освободить” от команд все клавиши. 
Смотри также: ипЫпсі, Ьіпсі 
ѵ_сеп(;егтоѵе (V) 

Синтаксис: ѵ_сеп(;егтоѵе <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.15 

Установка расстояния, которое игрок 
может пройти, прежде чем взгляд "от- 
центруется” 

ѵсепЬегзреесі (V) 

Синтаксис: ѵ_сеп!;ег5реесІ <ѵаІие> 

По умолчанию: 500 

Установка скорости возвращения 
взгляда в центр после того, как вы по¬ 
смотрели вверх или вниз. 

Смотри также: сепСегѵіеѵѵ 

м_саШ (V) 

Синтаксис: ѵ_сзЬій <гесІ> <дгееп> <Ыие> 
<іпЬепзіЬу> 

Настройка четырех цветов. Это исполь¬ 
зуется когда вы под водой, когда в вас 
попадают или когда вы взяли какой-ни¬ 
будь артефакт. Каждое значение можно 
менять от 0 до 256. 
ѵ.іЫезсаІе (Т) 

Синтаксис: ѵ_іЫезсаІе <0/1 > 

По умолчанию: О 
Включение искажения экрана. 

Смотри также: ѵ_іріЬсН_сусІе, 

ѵ_іріІсЬ_ІеѵеІ, ѵ_ігоІІ_сусІе, 
ѵ_ігоІІ_ІеѵеІ, ѵ_іуаѵѵ_сусІе, ѵ_іуаѵѵ_ІеѵеІ 
ѵ_іріІсН_сусІе (V) 

Синтаксис: ѵ_ірійсЬ_сусІе <ѵаІие> 

По умолчанию: 1 

Установка скорости наклона вперед или 
назад если ѵ_ісІІезсаІе включено. 

Смотри также: ѵ_ісІІезсаІе, ѵ_іріЬсІі_ІеѵеІ 
ѵ_іріьсН_ІеѵеІ (V) 

Синтаксис: ѵ_іріЬсЬ_ІеѵеІ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.3 

Установка величины наклона вперед 
или назад если ѵ_іс)ІезсаІе включено. 
Смотри также: ѵ_ІЫезсаІе, ѵ_іріісЬ_сусІе 
ѵ_ігоІІ_сусІе IV) 

Синтаксис: ѵ_ігоІІ_сусІе <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.5 

Установка скорости наклона в стороны 
если ѵ_ісІІезсаІе включено. 

Смотри также: ѵ_ісИезсаІе, ѵ_ігоІІ_ІеѵеІ 
ѵ_ігоІІ_ІеѵеІ (V) 

Синтаксис: ѵ_ігоІІ_ІеѵеІ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.1 

Установка величины наклона в стороны 
если ѵ_ісІІезсаІе включено. 

Смотри также: ѵ_ІЫезсаІе, ѵ_ігоІІ_сусІе 
ѵ_іуаш_сусІе (V) 

Синтаксис: ѵ_іуаѵѵ_сусІе <ѵаІие> 

По умолчанию: 2 

Установка скорости поворота в сторону 
если ѵ_ісІІезсаІе включено. 

Смотри также: ѵ_ісІІезсаІе, ѵ_іуа\л/_ІеѵеІ 

ѵ_іуаілі_ІеѵеІ (V) 

Синтаксис: ѵ_іуаѵѵ_ІеѵеІ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.3 


Установка величины поворота в сторону 
если ѵ_ІЫезсаІе включено. 

Смотри также: ѵ_ісИезсаІе, ѵ_іуаѵѵ_сусІе 
ѵ кіскріЬсЬ (V) 

Синтаксис: ѵ_кіскріЬсЬ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.6 

Установка времени, когда вы смотрите 
вверх после того, как в вас попали. 
Смотри также: ѵ_кіскгоІІ, ѵ_кіскгё(тіе 

ѵ_кіскгоІІ (V) 

Синтаксис: ѵ_кіскгоІІ <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.6 

Установка величины наклона когда 
в вас попали. 

Смотри также: ѵ_кіскріЬсМ, ѵ_кіскьіте 
ѵ кіскьіте (V) 

Синтаксис: ѵ_кіскйте <ѵаІие> 

По умолчанию: 0.5 

Установка длительности эффекта попа¬ 
дания. 

Смотри также: ѵ_кіскріЬсИ, ѵ_кіскгоІІ 
ѵегзіоп (С) 

Синтаксис: ѵегзіоп 
Информация о версии Оиаке. 

Пример: 

Ѵегзіоп 1.01 

Ехе: 17:38:28 Ли! 12 1996 

ѵісЦІезсгіЬесиггепІтосІе (С) 

Синтаксис: ѵісЩезсгіЬесиггепЬпосіе 
По умолчанию: О 

Информация о текущем видеорежиме. 
Смотри также: ѵісЦІезсгіЬетосІе, 
ѵісЦІезсгіЬетосІез, ѵісі_тосіе, 
ѵііЦпиттосІез, ѵісЦезітосІе, 

тепи_ѵісіео 
ѵій_сІезсгіЬетосІе (С) 

Синтаксис: ѵісЦІезсгіЬетосІе <тоЬе> 
Информация о выбранном видеорежи¬ 
ме. 

Смотри также: ѵісІ_сІезсгіЬесиггепЬтосІе, 
ѵісЫезсгіЬетосІез, ѵіЬ_тоЬе, 
ѵісЦіиттосІез, ѵісІ_ЬезІ;гпосІе, 

тепи_ѵісіео 

ѵісі гіезсгіЬетосІез (С) 

Синтаксис: ѵісЦЬезсгіЬетосІез 
Информация о всех видеорежимах. 
Пример: 

***** зіапсіагсі Ѵ6А тосіез ***** 

0:320x200 

***** Мосіе X—збуіе тосіез ***** 

1:320x200 

2: 360x200 

3: 320x240 

4: 360x240 

5: 320x350 

6: 360x350 

7: 320x400 

8:360x400 

9: 320x480 

10:360x480 

Смотри также: ѵісЫезсгіЬесиггепттосІе, 
ѵісЦІезсгіЬетосІе, ѵісЦтосІе, 
ѵісЦіиттосІез, ѵісЦезСтосІе, 

тепи_ѵісіео 

ѵігітосіе (С) 

Синтаксис: ѵісІ_тосіе <тосІе> 


Установка видеорежима. 

Смотри также: ѵісЦіезсгіЬесиггепЬтосІе, 
ѵісЦІезсгіЬетосІе, 

ѵісЦіезсгіЬетосІез, ѵісЦіиттосІез, 
ѵісЦезЬтосіе, тепи_ѵіс!ео 
ѵісі питтосіез (С) 

Синтаксис: ѵісЦпиттосІез 
Число доступных видеорежимах. 

Смотри также: ѵісЦіезсгіЬесиггепітосІе, 
ѵісЦІезсгіЬетосІе, 

ѵісЦіезсгіЬетосІез, ѵісЦпосіе, ѵісЦезС- 
тосіе, тепи_ѵісіео 
ѵісЦезЬтосіе (С) 

Синтаксис: ѵісЦезйпосіе <тос!е> 
Временное переключение на другой ви¬ 
деорежим для тестирования. 

Смотри также: ѵісМезсгіЬесиггепСтосіе, 
ѵісЦІезсгіЬетосІе, 

ѵісІ_сІезсгіЬетосіез, ѵісІ_тоЬе, ѵісЦіит¬ 
тосІез, тепи_ѵісіео 

ѵіЦѵѵаіі (V) 

Синтаксис: ѵісІ_\л/аіЬ <ѵаІие> 

По умолчанию: О 
Ргот СесЬіпІо.СхТ: 

???зе(;з СЬе Суре оі ѵѵаісіпд СЬаС СЬе ѵісіео 
асІарСег зЬоиІЬ Ьо, аз ІоІІоѵѵз: 

0: по ѵѵаійпд 

1: ѵѵаіі Іог ѵегьісаі зупс асСіѵе 
2: ѵѵаіС Іог Ьізріау епаЫе асііѵе 

ѵіеѵѵТгате (X) 

Синтаксис: ѵіеѵ/гате <питЬег> 
Просмотр отдельного кадра текущей 
модели. 

Смотри также: ѵіеѵѵтосіеі, ѵіеѵѵпехС, ѵіеѵѵ- 
ргеѵ 

ѵіеѵѵпехі (X) 

Синтаксис: ѵіеѵѵпехЬ 

Просмотр следующего кадра текущей 
модели. 

Смотри также: ѵіеѵѵігате, ѵіеѵѵтосіеі, 
ѵіеѵѵргеѵ 

ѵіеѵѵргеѵ (X) 

Синтаксис: ѵіеѵѵргеѵ 

Просмотр предыдущего кадра текущей 
модели. 

Смотри также: ѵіеѵѵігате, ѵіеѵѵтосіеі, 
ѵіеѵѵпехС 

ѵіеѵѵзіге (V) 

Синтаксис: ѵіеѵѵзіге <ѵаІие> 

По умолчанию: 100 
Установка размера экрана. 

Смотри также: зігесіоѵѵп, зігеир 

ѵоіите (V) 

Синтаксис: ѵоіите <ѵоІите> 

По умолчанию: 1.0 

Установка громкости звуковых эффек¬ 
тов. 

Смотри также: ріау, ріауѵоі 

ѵѵаіс (С) 

Синтаксис: ѵѵаіт 

Останавливает Оиаке на один игровой 
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«Верьте в бога, ребята, и всегда 
держите порох сухим». 

Оливер Кромвель 


ССТВО ВОЙНЫ 

Версия Сан Цзу 


Серьезная классика в игровом журна¬ 
ле? А почему бы и нет? Тем более, что “Ис¬ 
кусство войны " применимо не только в иг¬ 
рах, но и в обыденной жизни. В некоторых 
западных компаниях служащим читается 
специальный курс по экономике, основан¬ 
ный на советах Сан Цзу. В мире конкурен¬ 
ции нет мира. Есть борьба за место под 
солнцем. В которой бывают все средства 
хороши. И даже если вы выбрали для себя 
в этой жизни абсолютно положительный 
аІідптепЬ, вам не помешает узнать о на¬ 
стольной книге вероятного противника. 

Что касается игр, то впервые в явном 
виде наставления гениального китайца на¬ 
шли воплощение в “Тбе АпсіепЬ Ап О? 
ѴѴаг" — первой геаійте стратегии всех вре¬ 
мен и народов. К сожалению — у этой игры 
непомерные по нынешним меркам требо¬ 
вания - ей нужна РС ХТ, а где ее такую те¬ 
перь возьмешь? Кстати, одним из основ¬ 
ным типов заданий в этой игре был СарШге 
ТЬе РІад. Но это уже тема для отдельной 
статьи в разделе Рогдойеп \Л/аге. 

Имя Сан Цзу пару раз мелькало и в бо¬ 
лее современных играх. Например, 
в ѴѴагІогсіз 2 можно найти несколько цитат 
из «Искусства войны», а во второй 
Сіѵііігаііоп присутствует чудо света под на¬ 
званием «Зип Тзи’в Асабету». 

Апология войны 

Мы привыкли считать китайцев одной 
из самых миролюбивых наций в мире. Но не 
стоит забывать, что по опыту ведения воен¬ 
ных действий с Китаем не сравнится ни од¬ 
на современная страна. Именно Китай по¬ 
строил оборонительное Чудо Света - Вели¬ 
кую Стену. Китай воевал всегда — на протя¬ 
жении многовековой истории этого древ¬ 
нейшего государства практически не было 
периода без какого-либо военного кон¬ 
фликта: будь-то сражения с монголами, 
турками и другими захватчиками, бесчис¬ 
ленные кровавые перевороты и восстания, 
приведшие к падению многих великих ди¬ 
настий, или мелкие стычки на национальной 
почве, вспыхивавшие по всей стране. Необ¬ 
ходимость постоянно находиться в готовно¬ 
сти применения военной силы нашла свое 
отражение и в философских и религиозных 
учениях. Даже в трудах по конфуцианству 
и даосизму, несмотря на практически пол¬ 
ное неприятие этими религиями насилия, 
можно найти неортодоксальные точки зре¬ 
ния. Например, отрывок из работы извест¬ 


ного философа Ссума Чьена, выглядит сле¬ 
дующим образом. 

“Оружие в руках Мудреца - способ на¬ 
казания за жестокость и насилие, возмож¬ 
ность установления мира в неспокойные 
времена, способ преодолевать трудности 
и опасности, способ оказания помощи тем, 
кто находится в опасности. Любое живот¬ 
ное, в чьих жилах течет кровь, будет драться 
при нападении. Разве можно ждать чего-то 
другого от человека, несущего в сердце 
способность любить и ненавидеть, радо¬ 
ваться и сердиться. Когда человек доволен, 
опасные черты его характера скрыты и не 
проявляются. Но когда человек зол, он готов 
жалить как змея. Таков закон природы, ко¬ 
торому все подчиняются... Что можно ска¬ 
зать о современных философах, слепых по 
отношению к очевидным законам природы, 
которые могут лишь голословно выкрики¬ 
вать свои воззвания о «добродетели» 
и «цивилизации», осуждая применение ору¬ 
жия? Они, без сомнения, приведут нашу 
страну к бессилию, позору и потери насле¬ 
дия наших предков, или, по крайней мере, 
накличут восстания и вторжения, явятся 
причиной потери территорий..." 

Не удивительно, что Китай стал родиной 
многих величайших полководцев древнос¬ 
ти, достойных стать в один ряд с Александ¬ 
ром Македонским, Суворовым, Жуковым, 
Наполеоном, Пи и Монтгомери. Одним из 
таких величайших воителей был Сан Цзу, 
написавший первый в мире трактат по во¬ 
енному делу. 

Генерал 

Чтобы вам было легче составить пред¬ 
ставление о Сан Цзу, поведаю вам следую¬ 
щую историю. 

Ву, правитель провинции Чи прочитал 
труд полководца и решил воочию убедиться 
в его способностях. Ву пригласил генерала 
во дворец и сказал ему нечто вроде: «Я про¬ 
читал твой труд и хочу проэкзаменовать те¬ 
бя. Можно ли применять твою теорию по от¬ 
ношению к женщинам?» «Можно», - отве¬ 
тил Сан Цзу. Тогда из дворца вывели сто во¬ 
семьдесят молодых девушек. Генерал раз¬ 
делил их на два отряда, во главе которых 
поставил двух любимых наложниц правите¬ 
ля. После этого Сан Цзу поинтересовался, 
знают ли они, где правая и левая стороны; 
что значит «вперед» и «назад». Девушки от¬ 
ветили положительно. “Ну, что ж”, — продол¬ 
жил Сан Цзу, -“когда я скомандую: «Нале- 
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во»,- вы повернетесь налево, когда я 
скомандую: «Направо»,- вы повернетесь 
направо". Девушки ответили, что им все 
понятно. После чего было роздано ору¬ 
жие, забили барабаны, взвились флаги 
и начались маневры. Но вместо выпол¬ 
нения первой же команды девушки лишь 
залились смехом. На это генерал сказал: 
«Если слова команды произнесены не¬ 
четко и не поняты войсками — это вина 
командующего». Но очередной приказ 
вновь вызвал смех. Тогда Сан Цзу произ¬ 
нес: «Если слова команды произнесены 
нечетко и не поняты войсками - это вина 
командующего, но если приказ ясен, 
а солдаты его не выполнили - это вина 
офицеров». И приказал обезглавить на¬ 
ложниц, поставленных во главе каждого 
отряда. Король был очень встревожен 
таким поворотом событий и сообщил, что 
вполне доволен своим генералом и по¬ 
требовал оставить своих любовниц в жи¬ 
вых. Сан Цзу ответил королю: «Как гене¬ 
рал, назначенный Вашим Величеством, я 
не могу подчиниться данному приказу 
и приведу приговор в исполнение». Итак, 
несчастные были казнены, и маневры 
продолжились. На место командиров от¬ 
рядов были назначены другие девушки. 
На этот раз абсолютно все приказы вы¬ 
полнялись точно, беспрекословно и мол¬ 
ниеносно. 

«Войска обучены и готовы к инспек¬ 
ции, Ваше Величество», - доложил Сан 
Цзу правителю Ву. «Можете использо¬ 
вать их для любых целей, прикажите им 
пройти через огонь и воду - они не по¬ 
смеют ослушаться». 

После этого случая у правителя не 
осталось ни малейших сомнений в ком¬ 
петенции главнокомандующего. 

Библия войны 

Книга Сан Цзу вполне достойна того, 
чтобы быть напечатанной целиком. 
Но она слишком обширна, поэтому я 
приведу краткие и наиболее интересные 
отрывки из произведения великого вои¬ 
теля. Большинство его советов будут, 
скорее всего, интересны не только с на¬ 
учной и исторической точек зрения, 
но и научат вас многим тактическим при¬ 
емам, которые будут вполне уместны 
в любом ѵѵагдате’е или стратегии. 

Планирование 

Война — основа основ для любого го¬ 
сударства, дело жизни и смерти, дорога 
к процветанию или разорению. Поэтому 
ее надо познать в совершенстве. Всего 
существуют пять факторов, способных 
повлиять на исход боевых действий: по¬ 
литика, погода, местность, командующий 
и доктрина. Под политикой понимается 
стимул, который заставляет людей жить 
в согласии со своим правителем и сле¬ 
довать за ним, несмотря ни на что, забыв 
про страх за собственную жизнь. Погода 
означает день и ночь, тепло и холод, 


дождливые и ясные дни, смену сезонов. 
Под местностью понимаются расстоя¬ 
ние, легкость или трудность передвиже¬ 
ния, хороший или плохой обзор. Коман¬ 
дующий характеризуется следующими 
чертами характера: мудрость, искрен¬ 
ность, щедрость, храбрость и строгость. 
Доктрина — организация армии, града¬ 
ция рангов среди офицеров, управление 
ресурсами, подвоз провианта и боепри¬ 
пасов. Эти пять факторов известны лю¬ 
бому генералу. Те, кто познают их, — по¬ 
бедят, остальные обречены на пораже¬ 
ние. Поэтому при подготовке к войне, 
разработке планов тщательно изучите 
следующие семь элементов: 

- Какой правитель более способный 
и мудрый? 

-Какой командующий более талант¬ 
лив? 

-У какой армии есть превосходство 
в силе и расположении? 

- В какой армии приказы и предписа¬ 
ния выполняются лучше? 

- Какая армия сильнее? 

- В какой армии более опытные офице¬ 
ры и солдаты? 

-В какой армии лучше награждают 
и справедливее наказывают? 

При помощи этих семи принципов я 
предскажу, какая сторона одержит побе¬ 
ду, а какая будет разбита. 

Генерал, который последует моим со¬ 
ветам — должен победить, тот, кто игно¬ 
рирует их — обязательно будет разбит. 

Война базируется на хитростях 
и уловках. Поэтому при наличии возмож¬ 
ности нападения, симулируйте ее отсут¬ 
ствие. Маскируйте активную передисло¬ 
кацию под бездействие. При приближе¬ 
нии к врагу, заставьте его думать, что вы 
еще далеко, когда вы далеко, заставьте 
его думать, что вы уже рядом. Замани¬ 
вайте противника в ловушки. Наносите 
удар, когда его войска находятся в беспо¬ 
рядке. Всегда готовьтесь к отражению 
нападения. Избегайте противника, кото¬ 
рый обладает большими силами. Если 
ваш враг - эмоциональный холерик, по¬ 
старайтесь раздражить его. Если он за¬ 
носчив, сыграйте на его эгоцентризме. 
Если вражеские войска хорошо подго¬ 
товлены и организованы, постарайтесь 
их измотать. Если против вас выступает 
союз нескольких противников, посейте 
среди них недоверие друг к другу. Ата¬ 
куйте, когда противник меньше всего го¬ 
тов и не ожидает этого. Вот ключи к побе¬ 
де, которые подойдут любому стратегу. 

Если предварительная оценка ока¬ 
зывается удачной для вас, это значит, что 
условия более выгодны вам, чем врагу. 
В противном случае, она показывает, что 
у вас будет меньше благоприятных фак¬ 
торов для победы. Чьи планы и подсчеты 
окажутся верными, тот и победит. Прак¬ 
тически невозможно выиграть битву, 
не проводя никаких расчетов. 


Ведение боевых действий 

Для проведения операций, в которых 
потребуются тысяча колесниц, запря¬ 
женных четверкой быстрых лошадей, ты¬ 
сяча тяжелых колесниц, тысяча пехотин¬ 
цев в кольчугах, когда провизию надо бу¬ 
дет доставлять за тысячу ли, когда при¬ 
дется платить посыльным и советникам, 
за клей и лак, за колесницы и доспехи, 
понадобится тысяча золотых монет 
в день. Имейте это в виду, собирая сто¬ 
тысячное войско. 

Главное в войне — это быстрая побе¬ 
да. Во время долгой кампании оружие ту¬ 
пится, а мораль падает. При штурме го¬ 
родов сила войска ослабевает. Когда ар¬ 
мия вовлечена в длительную кампанию, 
ресурсы страны истощаются. В пору, ког¬ 
да оружие затупилось, энтузиазм пропал, 
силы на нуле, казна государства пуста, 
военачальники соседних стран восполь¬ 
зуются вашим кризисом. И в этом случае 
ни один человек, каким бы мудрым он не 
был, не сможет остановить катастрофи¬ 
ческие последствия. Поэтому, несмотря 
на истории о дурацкой поспешности на 
войне, я никогда не видел, чтобы разум¬ 
ная операция затягивалась, как никогда 
не видел длительной войны, принесшей 
пользу. Искусные командиры никогда не 
нуждаются в лишних отрядах ополчения 
и более чем в двух поставках продоволь¬ 
ствия. Они берут оружие и боеприпасы из 
дома, полагаясь в вопросе провизии на 
врага. Поэтому в их войсках всегда мно¬ 
го еды. 

Военные операции могут разорить 
страну только при перевозке грузов на 
большие расстояния, транспортировка 
припасов за многие километры обедняет 
людей. Там где собираются войска, цены 
лезут вверх. При повышении цен тают 
накопления граждан. При потере бо¬ 
гатств налоги оказываются для боль¬ 
шинства тяжким бременем. Для государ¬ 
ства это означает новые дополнительные 
расходы на починку колесниц, доспехов 
и оружия, покупку новых лошадей, тягло¬ 
вых быков и повозок. Вот почему мудрый 
генерал кормит свою армию за счет вра¬ 
га, один килограмм вражеского зерна 
стоит в двадцать раз меньше одного ки¬ 
лограмма вашего зерна, стоимость од¬ 
ного килограмма мяса, принадлежащего 
противнику, равна двадцатикратной сто¬ 
имости вашего мяса. 

Чтобы солдаты сражались храбро 
и могли побить врага, в них надо разбу¬ 
дить злость. Для увеличения количества 
захваченных трофеев солдаты должны 
получать большие награды. Поэтому, ес¬ 
ли в бою «колесница на колесницу» за¬ 
хвачено десять колесниц, наградите того, 
кто захватил первую. Замените на тро¬ 
фейных колесницах вражеские знамена 
на свои и используйте их вместе со сво¬ 
ими собственными, хорошо заботьтесь 
о военнопленных. Этот прием называет¬ 
ся «выиграть бой и стать сильнее». 
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Генерал, который понимает сказан¬ 
ное выше и знает, как правильно воевать, 
станет распорядителем человеческих 
жизней и хозяином судьбы. 

Стратегия нападения 

Обычно, главной целью является за¬ 
хват государства, а не его разорение. 
Лучше взять всю вражескую армию 
в плен, а не уничтожить ее, лучше захва¬ 
тить полк, роту или отделение, чем унич¬ 
тожить их. Выиграть сто сражений не 
есть высшее достижение. Победить вра¬ 
га без кровопролития - вот вершина ма¬ 
стерства. 

Поэтому лучше всего превзойти про¬ 
тивника в стратегии. На втором месте 
идет разрушение его альянсов путем 
дипломатии. На третьем месте — нападе¬ 
ние на его армию. Хуже всего штурмо¬ 
вать города. Если же нет иного выхода, 
готовьте необходимое оборудование не 
меньше трех месяцев. Также три месяца 
потребуется на постройку земляных ва¬ 
лов. Генерал, неспособный проявить тер¬ 
пение, прикажет своим войскам атако¬ 
вать до завершения необходимых приго¬ 
товлений. А это означает потерю трети 
бойцов еще до того, как они ворвутся на 
стены. Вот в этом и заключается опас¬ 
ность штурма городов. 

Поэтому искусные в боевых действи¬ 
ях военачальники побеждают врага без 
боя. Они захватывают города, не штурмуя 
их. Вследствие этого их войска не быва¬ 
ют потрепанными, а задачи всегда вы¬ 
полняются на сто процентов. 

Искусство использования войск за¬ 
ключается в следующем: если вы пре¬ 
восходите противника в живой силе в де¬ 
сять раз - окружайте его, если ваше 
превосходство пятикратно - атакуйте 
его, при двойном превосходстве — раз¬ 
деляйте. При численном равенстве мож¬ 
но победить, использовав хитрый ход. 
Если же враг сильнее, будьте готовы от¬ 
ступить. При ошеломляющем превосход¬ 
стве противника избегайте с ним встреч, 
так как маленький отряд — всего лишь 
источник трофеев для большой армии. 

Генерал - главный помощник прави¬ 
теля государства. Если он делает свое 
дело хорошо, государство будет сильным, 
в противном случае оно будет ослаблено. 

Правитель может принести армии 
горе тремя способами: 

-Отдать приказ о наступлении, когда 
войска не должны этого делать, от¬ 
дать приказ об отступлении, когда 
и это не нужно. 

- Не разбираясь в военной науке, взять 
управление войсками в свои руки. Это 
нарушает порядок в армии. 

- Не понимая тактики боя, вмешивать¬ 
ся в его развитие. Это сеет недоверие 
в сердцах офицеров. 

Если в войсках нет порядка, соседи 
этим обязательно воспользуются. Вот 


в чем заключается смысл пословицы 
«Приведенная в беспорядок армия, при¬ 
водит еще к одной победе». 

Из всего перечисленного можно сде¬ 
лать выводы, по которым легко опреде¬ 
лить будущего победителя. Победу одер¬ 
жит тот, кто: 

-Знает, когда нужно вступать в бой, 
а когда нет. 

- Понимает, как эффективно сражать¬ 
ся, используя доступные средства. 

-Заразил войска духом единения 
и желанием достичь общей цели. 

-Хорошо подготовлен и ждет плохо 
подготовленного противника в заса¬ 
де. 

- Обладает хорошими генералами, ко¬ 
торым не мешает правитель. 

Вот почему, я скажу: «Познайте себя 
и своего врага, и вы будете непобедимы». 
Если познать только себя, шансы на по¬ 
беду будут равны. Но, не обладающего 
информацией о противнике, поражение 
ждет в каждом сражении. 

Диспозиция 

Искусные воины всегда знали, как 
сделать себя неуязвимыми и в таком со¬ 
стоянии ждать, когда враг раскроется. 
Неуязвимость зависит от вас самих, так¬ 
же как неуязвимость противника зависит 
только от него. Поэтому знания о том, как 
победить, не всегда тождественны побе¬ 
де. 

Защищайтесь, если вы не можете 
одолеть врага, и нападайте, когда може¬ 
те. При соотношении сил не в вашу поль¬ 
зу лучше защищаться, при наличии пре¬ 
имущества - нападать. Опытные солда¬ 
ты прячутся так, словно закапываются 
под землю, а нападают так, словно сва¬ 
ливаются с небес. 

Предвидение очевидного не есть 
признак гениальности, как и способ¬ 
ность, отличить Солнце от Луны, не явля¬ 
ется признаком отличного зрения, а спо¬ 
собность слышать гром, не означает 
присутствие музыкального слуха. 

В древние времена великие воители 
захватывали то, что было легко захва¬ 
тить. И поэтому победы не прибавляют 
истинному мастеру репутации ни за муд¬ 
рость, ни за мужество. Он побеждает без 
ошибок, завоевывая уже побежденного 
врага. Вот почему, опытный командир 
выбирает беспроигрышную позицию, да¬ 
ющую ему шанс одолеть врага. Победо¬ 
носная армия всегда вступает в бой по 
заранее составленному плану, обречен¬ 
ная на поражение, сражается, вооружен¬ 
ная только надеждами. 

Основными элементами искусства 
войны являются: измерение расстояний, 
оценка количества, подсчеты, сравнения, 
шансы на победу. Измерение расстояний 
происходят от земли. Оценка количеств 
и сравнения - из цифр, а победа вырас¬ 
тает из сравнений. 


Именно диспозиция позволяет сол¬ 
датам сражаться с силой воды, падаю¬ 
щей с высокого уступа в бездонную про¬ 
пасть. 

Состояние армии 

Обычно управление большим коли¬ 
чеством людей не сложнее управления 
небольшой группой. Все дело — в органи¬ 
зации. Командовать крупными силами не 
труднее, чем командовать несколькими 
солдатами. Вся сложность заключается 
в формации и сигналах. 

Из-за суматохи и шума битва кажет¬ 
ся хаотичной, но никакого хаоса не долж¬ 
но быть в ваших войсках. На поле боя все 
может казаться беспорядочным, но в ва¬ 
шем строю не должно быть и намека на 
беспорядок. Вот вам и рецепт от пораже¬ 
ний. 

Порядок и беспорядок основываются 
на организации и направлении, храб¬ 
рость и трусость зависят от обстоя¬ 
тельств, а сила и слабость — от тактичес¬ 
кой диспозиции. Поэтому искушенные 
воины специально создают ситуации, за¬ 
ставляющие противника предпринимать 
какие-либо действия, невыгодные ему. 
Врагу подсовывается такая приманка, 
мимо которой он не в силах пройти. А за¬ 
тем наносится финальный удар. 

Именно по этим причинам опытный 
командир извлекает победу из ситуации, 
а не требует ее от подчиненных. Бой 
можно сравнить с бросанием камней: 
круглые камешки покатятся, а имеющие 
неправильную форму - нет. Так и у ис¬ 
кусного командира все «катится и вер¬ 
тится». 

Пустота и реальность 

Обычно тому, кто первым выходит на 
поле боя, сражаться легче, чем тому, кто 
без подготовки бросается в бой. Именно 
поэтому искусный воин заставляет врага 
сражаться там, где выгодно ему, а не 
противнику. Когда враг силен, изматы¬ 
вайте его, когда он сыт, заставьте его го¬ 
лодать, если он устал, вынуждайте его 
перемещаться. Появляйтесь там, куда он 
не сможет добраться, неожиданно пере¬ 
мещайтесь туда, где вас меньше всего 
ждут. 

Вы можете пройти маршем тысячи ли 
и не утомить войска, потому что вы дви¬ 
гаетесь там, где нет врага. Чтобы навер¬ 
няка захватить свою цель, атакуйте с той 
стороны, которую противник не защища¬ 
ет или не в силах защитить. Чтобы навер¬ 
няка отбиться от любых атак, нужно обо¬ 
роняться в таком месте, куда враг не по¬ 
смеет или не сможет нанести удар. 
В борьбе с полководцами, умеющими 
атаковать, противник не знает, какое ме¬ 
сто ему надо оборонять. В бою против 
полководцев, умеющих обороняться, 
противник не знает, где ему наступать. 

Эксперт не оставляет никаких следов. 
Его не видно и не слышно - он хозяин 
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судьбы врагов. Его атакам бесполезно со¬ 
противляться, так как они нацелены в са¬ 
мые слабые места. Его невозможно раз¬ 
бить, так как его отступление мгновенно 
и незаметно. Пусть враг защищен высоки¬ 
ми стенами и глубокими рвами, ему это все 
равно не поможет. Если же эксперт хочет 
избежать боя, он может нарисовать на зем¬ 
ле линию, через которую противник никогда 
не переступит из-за того, что будет отвле¬ 
чен и запутан планами искусного воителя. 

Если я смогу определить вражескую 
диспозицию, сохранив при этом свою в тай¬ 
не, тогда я смогу сконцентрировать свои 
силы, а противнику придется их разделить. 
А если я концентрируюсь, в то время как он 
разделяет войска, можно нанести удар всей 
армией по его разрозненным частям. Тогда 
у меня будет значительное численное пре¬ 
восходство. Враг никогда не должен знать, 
где я собираюсь дать ему сражение. Потому 
что, если он ничего не знает о моих планах, 
ему придется готовиться в различных мес¬ 
тах. А если вражеская армия широко растя¬ 
нута, мне придется сразиться лишь с малым 
количеством войск противника. Если он 
ждет атаки сзади — передняя часть армии 
будет ослаблена, если же он ожидает напа¬ 
дения спереди, арьергард не окажет силь¬ 
ного сопротивления. Если враг усилит ле¬ 
вый фланг, у него не будет достаточно сил 
на правом. Численное превосходство рож¬ 
дается тогда, когда противник вынужден 
ожидать нападения сразу из нескольких 
мест, по многим направлениям. 

Если вы знаете, где и когда начнется 
битва, ваши войска могут пройти тысячу ли 
и соединиться на поле боя. А тот, кто не зна¬ 
ет ни дня сражения, ни местности, окажется 
в гораздо худшем положении. Его левый 
фланг не сможет помочь правому, а пра¬ 
вый — левому. Ну, а если войска противника 
удалены друг от друга на сотни ли, числен¬ 
ное превосходство не приведет к победе. 

Поэтому анализируйте планы против¬ 
ника, чтобы понять, в чем заключаются его 
слабые и сильные стороны. Постарайтесь 
разузнать маршрут передвижения его 
войск. Выманивайте врага на себя для того, 
чтобы он раскрыл свое местонахождение. 
Используйте пробные атаки, которые поз¬ 
волят вам определить, где его сил много, 
а где недостаточно. Прячьте свои войска 
так, чтобы нельзя было определить их со¬ 
став и состояние. Тогда ни самые опытные 
шпионы, ни самые мудрые генералы не 
смогут составить хороший план для борьбы 
с вами. После победного сражения не стоит 
применять ту же тактику снова, всегда им¬ 
провизируйте, основываясь на различных 
обстоятельствах. 

Армию можно сравнить с рекой, которая 
не течет в гору, но устремляется в долины. 
Как, в зависимости от местности, изменя¬ 
ется русло реки, так и армия добивается по¬ 
беды в зависимости от состояния врага. Как 
река не имеет постоянной формы, так нет ее 
и у войны. Меняйте свою тактику в зависи¬ 
мости от действий противника. 



Маневрирование 

На войне генерал часто получает прика¬ 
зы от правителя страны. Нет ничего более 
сложного, чем искусство маневрирования 
и умение занимать более выгодные пози¬ 
ции при сборе частей и мобилизации мир¬ 
ных жителей для создания гармонично сба¬ 
лансированного войска. Сложность заклю¬ 
чается в выборе кратчайшего пути и в на¬ 
хождении способа, способного отвлечь про¬ 
тивника. Таким образом, вы сможете при¬ 
быть на поле боя раньше него, даже при бо¬ 
лее позднем выступлении. 

Но в маневрировании, целью которого 
является захват стратегически выгодной 
позиции, заключены как преимущества, так 
и определенные опасности. Те военачаль¬ 
ники, которые посылают вперед сначала 
войска, а потом обозы с продовольствием 
и боеприпасами, не достигнут выгодной по¬ 
зиции. Без прикрытия обоз будет уничтожен. 
Если же генерал прикажет своим солдатам 
идти дни и ночи напролет, сняв доспехи, вы¬ 
игранное время не поможет ему. Более 
сильные бойцы первыми доберутся до цели, 
остальные будут тащиться где-то позади. 
При использовании такого метода только 
десятая часть армии достигнет назначен¬ 
ного места в состоянии боеготовности. Все 
тяжелое оборудование, провизия и припасы 
отстанут и, скорее всего, потеряются. 

Тот, кто не знаком со своими соседями, 
не должен заключать с ними союз. Тот, кто 
не знает состояние гор, лесов, болот и рек, 
не может вести армию. Тот, кто не пользует¬ 
ся услугами проводников, не сможет вос¬ 
пользоваться преимуществами местности. 
Помните, что война основана на хитрости. 
Передвигайтесь, когда это выгодно, меняй¬ 
те концентрацию сил. Во время кампании 
будьте неуловимы как ветер, атакуйте 
с яростью огня, обороняйтесь со стойкос¬ 
тью гор, прячьтесь так, как птицы скрыва¬ 
ются за облаками. После захвата террито¬ 
рии обороняйте стратегически важные точ¬ 
ки. Тщательно обдумывайте каждый свой 
шаг. Именно в этом и заключается искусст¬ 
во маневрирования. 


Вместо заключения 


Шедевры гениальных писателей, ком¬ 
позиторов и художников не нуждаются в ка¬ 
ких-либо комментариях. Каждый понимает 
их произведения по-своему, находит в них 
свой смысл. Поэтому я не собираюсь ана¬ 
лизировать Книгу одного из величайших 
полководцев, живших на Земле. Очень хо¬ 
чется верить в то, что, рано или поздно, раз¬ 
работчики компьютерных игр смогут на¬ 
учить АІ хотя бы половине советов китай¬ 
ского генерала. Вот уж тогда мы повоюем... 

А пока боритесь с современным ком¬ 
пьютерным интеллектом и не забывайте 
слова святого Августина: «Война — средст¬ 
во достижения мира». 


Николай Барышников 






Зігаіеду 




Страница редактора 


Привет! 

Позвольте наше с вами неволь¬ 
ное знакомство разделить на две 
части — общеорганизационную и 
конкретно-содержательную. Поз¬ 
волили? Приступим. 

Вам проницательный взгляд уже 
уловил, что на страницах “Навигато¬ 
ра” появились выступления редак¬ 
торов разделов. На мой взгляд, ос¬ 
новной смысл этого заключается в 
указании тех, кому вам следует ад¬ 
ресовать гневные письма по поводу 
содержания конкретного раздела — 
это упрощает вам жизнь и застав¬ 
ляет редакторов еще добросовест¬ 
нее относиться к своим обязаннос¬ 
тям. Мне поручено отдуваться за 
стратегии — жанр серьезный и лег¬ 
комысленного подхода не терпящий 
(как правило). В связи с этим по¬ 
дробного обсуждения моего облика 
или взгляда на жизнь в этой колон¬ 
ке не будет, хоть мы с вами и знако¬ 
мимся. Больше же общеорганиза¬ 
ционных замечаний нет. Единствен¬ 
ное, что я хотел бы отметить — это 
имеющее место соглашение между 
мной и редактором отдела квестов и 
РПГ Николаем Барышниковым о 
том, чот он мне помогает с 
ѵѵагдате’ами, а я ему — с квестами. 


Лучше, если статью пишет человек, 
которой знает жанр; еще лучше — 
если жанр ему при этом еще и нра¬ 
вится, а у нас с Николаем так сло¬ 
жились предпочтения. Сообщаю 
вам об этом, поскольку в списке ре¬ 
дакторов сей факт не отражен, а 
знать его хорошо бы, если вы вдруг 
соберетесь что-либо высказать ре¬ 
дактору раздела (повторяю, в част¬ 
ности, именно эту цели — указать 
вам вашего собеседника из “Нави¬ 
гатора” — я вижу нашем с коллегами 
появлении на страницах). 

Теперь — конкретно по этому но¬ 
меру. Раздел стратегий получился 
не особо выразительным — преиму¬ 
щественно Ргеѵіеѵѵ, да и то в меру 
вдохновляющие. Затишье: что-то 
вышло, что-то скоро обещают, а по¬ 
ка что — Ргеѵіеѵѵ. Ничего страшного: 
сколько модно хороших новых игр и 
зачем нам плохие новые? Если вы 
ждете ККШ Іі, то подождите еще 
немного. Если чего-то более серь¬ 
езного, все равно ждать вам до осе¬ 
ни, так что месяц затишья или два — 
суть ли важно. Если вам мало 
ЗЬагсгай'а, поиграйте в РететЬег 
Тотоггоѵѵ — вдруг, откуда не возь¬ 
мись, появился маленький комарик, 
имеющий все шансы заделать 


большинство НТЗ и МООІІ-клонов. 
Кстати, вот он, похоже, наиболее 
светлое пятно на унылом "ожидан- 
ческом” фоне; у меня еще руки не 
дошли, но то, что видел, нравилось, и 
автору верю. ІпсІизСгу Оіапі еще ни¬ 
чего, но на любителя; а вот ЕхЬгете 
Тасйсз, манившая радостным сло¬ 
вом “Спектрум”, похоже, разочарует 
фанатов. 

Кстати о МОО, РТ5, юнитах и 
жаргоне вообще. Одна из самых от¬ 
вратительных в этом плане — ситуа¬ 
ция с мышкой: варианты “щелкать”, 
“тыкать" и "кликать" не являются 
корректными с точки зрения рус¬ 
ского языка. Однако же вот этот са¬ 
мый выбор юнита на экране при на¬ 
писании статьи приходится как-то 
описывать. Вывод: чтобы не мучить¬ 
ся каждый раз с попытками привес¬ 
ти кусок текста в пристойный вид, 
объявляю все три варианта прием¬ 
лемыми. Если вам они не нравятся, 
то знайте, что вы не одиноки; если у 
вас есть вариант, пришлите. Чем 
черт не шутит? 

До следующих встреч. 

Василий Иванов 
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ные 

и асісі-оп'ы ѴѴезіѵѵоосі 
уже выпустила, 
перь привлечь 
мание игроков может 
только что-нибудь 
абсолютно новое. 
ѴѴезЬѵѵооб достаточ¬ 
но мудра, чтобы по¬ 
нимать это. 


Есть определенная категория игр 
становящихся хитами еще до того, 
появляются в продаже. По вполне по 
нятным причинам одной из таких 
стал СоттапсІ & Сопдиег 2: ТіЬ 
5ип. 

Прямой наследник бессмерт 
С&С, СоттапсІ & Сопдиег 2: ТіЬегіап 
Зип будет на порядок интереснее сво¬ 
его предшественника. Почему? Да по 
той 


между СІоЬаІ беіепсе ІпіьіаГіѵе (601) 
и ВгоіЬегЬоос) о( N00. 

За эти годы мир сильно изменил- 


все новые и новые 
территории. Осознавая свою полную 
беспомощность перед лицом новой 
опасности, нависшей над мирным на¬ 
селением планеты, 601 решилась на 
отчаянный шаг. Они начали эвакуа¬ 
цию населения планеты на полюса, 
где низкая температура не позволяла 
развиваться кристаллам тибериума. 

После гибели своего харизмати¬ 
ческого лидера - Кейна (Капе) ІЧОО'ы 
потеряли былое единство. Скрываясь 
в подземных убежищах, они вынаши¬ 
вали планы мести. Поражение разо¬ 


Сначала было «До», 
а теперь стало «После» 

Если действие в С&С: Вес) АІегЬ 
разворачивалось до событий, произо¬ 
шедших в первой части игры, 
то СоттапсІ & Сопциег 2: ТіЬегіап Зип 
начинается почти через 26 лет после 
окончания кровопролитной войны 


злило их, и теперь они более опасны, 
чем когда-либо ранее. 

Чтобы компенсировать свою ма¬ 
лочисленность, Шб'ы начали экспе¬ 
риментировать с тибериумом, пыта¬ 
ясь найти способ контролировать из¬ 
менения в ДНК человека. С помощью 
направленных мутаций ВгоіЬегЬоосІ о( 
N00 надеялось создать идеальных 
солдат. Но те мутанты, которые су¬ 
мели родится и выжить, не устраи¬ 
вали командование ЫОО’ов. По их 
мнению, жалкие создания не могли 
воевать. Ими пренебрегала 601 
и презирали рядовые члены 
ВгоіЬегЬооЬ о( N00. Мутанты ушли 
в подполье и начали называть себя 
Забытыми. Начиналась новая вой¬ 
на. 



Что можно в Игре? 

Основная идея осталась прежней, 
но какой качественный прорыв! На¬ 
пример, появился полностью трех¬ 
мерный ландшафт. ѴѴезІѵѵооЬ не мог¬ 
ла упустить такой возможности внести 
улучшения в игровой процесс. Она 
и не упустила. 

«Трехмерный ландшафт с высокой 
степенью интерактивности». В пере¬ 
воде на общечеловеческий это озна¬ 
чает, что юниты, разделенные холма¬ 
ми, друг друга не увидят. Но холм все¬ 
гда можно расстрелять и на его месте 
образуется дымящаяся воронка. То же 
относится и к мостам, деревьям... Те¬ 
перь можно уничтожить [полностью 
или частично) любую подробность 
ландшафта, которая по каким-либо 
причинам мешает игроку. Но нельзя 
забывать, что компьютер тоже знает 
об этом, поэтому старые методы пост¬ 
роения «базы в каньоне» уже не сра¬ 
ботают. Компьютер или расставит 
войска на скалах, или взорвет их. 

Полная трехмерность в сочетании 
с реальными законами физики озна¬ 
чает появление совершенно новых 
методов игры. Действие оружия те¬ 
перь тоже подчиняется законам фи¬ 
зики (кстати, до сих пор это было реа¬ 
лизовано только в ЗО-асТіоп, да и то 
кое-как). Если дует сильный ветер, 
то огнемет может и не сработать. Гра¬ 
ната, попав на склон холма, будет ка¬ 
тится вниз до тех пор, пока склон не 
кончится или она не взорвется. Ос¬ 
колки взорванного здания могут се¬ 
рьезно покалечить стоящего рядом 
солдата. 

Погода. Она не только вносит до¬ 
полнительный элемент реализма 
в игру, но и зачастую определяет стра¬ 
тегию и тактику игрока. Например, вам 
нужно перебраться на другой берег 
реки. Есть мост, но он под охраной 
превосходящих сил противника. 

На дворе, то есть в игре, ранняя 
зима. Берега реки покрылись льдом, 
но полностью река еще не замерзла. 
В этом случае есть два варианта дей¬ 
ствий. Во-первых, можно долго и нуд¬ 
но развивать свою базу, постоянно 
отбивая атаки противника, и попы¬ 
таться захватить мост, дрожа при 
мысли, что его случайно или намерен¬ 
но взорвут. А во-вторых, можно про¬ 
сто подождать, пока река замерзнет... 

Элегантно? Интересно? Необыч¬ 
но? Вот и мне так кажется. 
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Кто будет в Игре? 

Набор юнитов С&С2: ТІЬегіап 8ип 
тщательно продуман. Главный крите¬ 
рий, которым руководствовались со¬ 
здатели игры — соблюдение баланса 
сил противников, а противоборствую¬ 
щих сторон (помните про Забытых?) 
будет три. Это означает, что в игре 
нельзя будет выработать однозначно 
выигрышную тактику 6йІ против, ска¬ 
жем, ІМСЮ'ов. Каждый раз придется 
подстраиваться под конкретную ситу¬ 
ацию. 

В игре не будет военно-морских 
сил. Совсем. Егік Уео, один из руково¬ 
дителей проекта, считает, что война 
в море не вносит дополнительный ди¬ 
намизм в игру, а скорее даже наобо¬ 
рот. В качестве компенсации в игру 
введены разнообразные воздушные 
войска и техника на воздушной по¬ 
душке, которая с одинаковой легкос¬ 
тью передвигается и по суше, и по во- 


У юнита, который принял участие в не¬ 
скольких боях и кого-то там убил, по¬ 
вышается звание. Он начинает точнее 
стрелять, немного быстрее двигаться. 

И еще кое-что... 



Как будет думать Игра? 


Юнит, получивший звание ветера¬ 
на, сможет командовать простыми 
солдатами. Например, во время атаки, 
ветеран не только выберет для себя 
оптимальную модель поведения, 
но и прикажет окружающим его сол¬ 
датам делать то же самое. Сами пони¬ 
маете, это полностью меняет всю игру. 
Правда, разработчики не уточняют, 
что будут делать простые солдаты, ес¬ 
ли окажутся в зоне влияния сразу двух 
ветеранов? А если их будет три? Но, 
вероятно, ѴѴезСѵѵоосі что-нибудь при¬ 
думает. На то она и ѴѴезСѵѵоосІ. 

Особое внимание разработчики 
уделяют поведению юнитов при воз¬ 
никновении неких непредвиденных 
обстоятельств. Если раньше харвес- 
тер гордо ездил собирать тибериум 
под огнем вражеских танков, не ставя 
игрока в известность, что происходит 
что-то неприятное [вялые сообщения, 


вроде «Андер Аттак!» 
не в счет), то теперь 
он не только сооб¬ 
щит, где и кто в него 
стрелял, но и пере¬ 
станет ездить 
в опасную зону до 
получения повторно¬ 
го приказа. 



Компьютер научится использо¬ 
вать во время атаки особенности 
трехмерного ландшафта. Будут реа¬ 
лизованы командные действия от¬ 
дельных юнитов, а не группировок 
войск, как было до сих пор. 

Как будет выглядеть Игра? 

СоттапсІ & Сопциег 2: ТІЬегіап 
Зип сделан на воксельном движке 
производства компании ѴѴезСѵѵоосІ. 
Для тех, кто забыл: воксельный дви¬ 
жок отличается от полигонного тем, 
что вместо объемных треугольников 
для построения объекта используются 
кубы. На практике это означает две 
вещи - плохую и хорошую. 

Хорошая - у моделей не будет ос¬ 
трых углов и рубленых форм. Все будет 
очень-очень плавное и изящное. Пло¬ 
хая — поддержки ЗШ не будет абсо¬ 
лютно точно, ибо воксельные движки 
с аппаратными ускорителями не ра¬ 
ботают. А если и работают, то превра¬ 
щают их в аппаратные тормозители. 

Воксельный движок также дает 
возможность делать очень подробную 
анимацию юнитов. Если цель стоит 
несколько выше танка, то будет видно, 
как танк поднимет пушку, нацелит ее 
точно на адресата и только после это¬ 
го выстрелит. 

Но, судя по всему, 
на качестве графики 
ее воксельность осо¬ 
бенно не отразится. 

Будут динамический 
свет, точечные ис¬ 
точники освещения, 
генерируемые в ре¬ 
альном времени 
взрывы, тени, кото¬ 
рые меняются в за¬ 
висимости от рассто¬ 
яния до источника 


света и его интенсивности. 16-битный 
цвет-с! В общем, просто посмотрите 
на скриншоты. 

Как будет устроена Игра? 

Разработчики решили отказаться 
от традиционной системы выбора 
уровня сложности перед началом 
компании или миссии. Вместо этого, 
система миссий в СоттапсІ & 
Сопциег 2: ТІЬегіап Зип будет похожа, 
образно говоря, на дерево. После за¬ 
вершения очередной миссии, вам 
предложат на выбор несколько зада¬ 
ний с подробным описанием каждого. 
Какие-то из них сложнее, какие-то 
проще, но все они абсолютно разные. 
Выбирая задание, игрок сможет регу¬ 
лировать сложность игры по своему 
уровню. Это также означает, что игро¬ 
ки разного уровня будут играть в аб¬ 
солютно разные игры! 

Как будет устроена сетевая 
Игра? 

Хорошо она будет устроена. Под¬ 
держиваются все мыслимые и немыс¬ 
лимые виды соединения. ѴѴезСѵѵоосІ 
обещает много карт для многопользо¬ 
вательской игры, а также собирается 
сделать несколько юнитов специально 
для тиІЬІріауег’а. 

Ну, и какая получится 
Игра? 

Смотри параграф №1. 

Рождественский Дух Прошлого 
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“Ешь ананасы, рябчиков жуй. 

приходит, буржуй!" 

В. Маяковский 


один тип това¬ 
ров. В демо-версии доступны лишь вида 
магазинов: игрушечный и спортивный; 
присутствуют также с десяток пока не ак¬ 
тивных названий. В целях повышения по¬ 
купательной способности населения в го¬ 
родах рекомендуется строить различные 
развлекательные сооружения, как-то: 
бассейны, теннисные корты, и тому подоб¬ 
ное. 

Товары производятся на ваших фаб¬ 
риках из привозного сырья; для каждого 
типа товаров предназначена своя фабри¬ 
ка, и ее можно настроить на изготовление 
необходимой вам вещи. Вот с фабрика- 
ми-то и связано одно достаточно сильное 
неудобство. Дело в том, что одна фабрика 
в конкретный момент времени может про¬ 
изводить всего один продукт. Заметьте - 
не товары одного типа, а именно что-то 
одно. Такая ситуация приводит к тому, что 
для обеспечения всего одного специали¬ 
зированного магазина требуется постро¬ 
ить вокруг города несколько фабрик — 
и с изобретением новых товаров их коли¬ 
чество будет только увеличиваться. Аль¬ 
тернативой такому подходу может служить 
периодическая смена производимого на 
фабрике — трусы на подштанники; Сами 
понимаете, что будет ужасно неудобно — 
придется постоянно следить за производ¬ 
ственным процессом, давать новое зада¬ 
ние транспорту, развозящему товар и т.д.; 
кроме того, поток товаров будет весьма 
неравномерным. Представьте теперь себе: 
в вашем распоряжении будет око¬ 
ло полусотни фабрик и штук трис¬ 
та грузовиков и поездов! Похоже, 
что все-таки придется забивать 
все свободное пространство во¬ 
круг городов фабриками - если, 
конечно, разработчики не догада¬ 
ются исправить эту оплошность 
к релизу игры. 

Ресурсами служат дерево, 
различные металлы, сплавы 
и пластик. Все это получается “из 
воздуха” — выпускается заводами, 
изначально присутствующими на 
карте; особо ценные ресурсы, та¬ 
кие, как серебрр, золото и алмазы, добы¬ 
ваются на месторождениях. Ресурсодобы¬ 
вающие комплексы нельзя строить - это 
“шахты”, нечто данное свыше; где есть, там 
и пользуйтесь. Комбинирование различ¬ 
ных видов сырья [и произведенных вами 
компонентов) дает возможность созда¬ 
вать новые, все более сложные, а значит, 
и дорогие устройства: например, для про¬ 
изводства автомобилей на автозаводе 
требуется металл со сталеплавильного за¬ 
вода, пластик с химического и электрон¬ 
ные компоненты, которые, в свою очередь, 
производятся на электронной фабрике из 
металла и пластика; в общем, есть где 
развернуться. Ваша прибыль - это деньги, 


Жанр 
Разработчик 
Издатель 
Системные требования 


Экономическая стратегия 
^ЬѴѴоосІ 

ІпТегасЬіѵе Мадіс 
РепЬіит 90,16МЬ РАМ 
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Вы не задумывались, что общего есть 
между компьютерными играми и овцами? 
Нет, я помню, что овцы не продаются на 
компакт-дисках, а игрушки еще не научи¬ 
лись травку щипать. Дело в том, что и те, 
и другие в последнее время довольно ус¬ 
пешно клонируются. Причем игры здесь 
значительно опережают братьев наших 
меньших. 

Всем поклонникам экономических си¬ 
муляторов наверняка известна замеча¬ 
тельная игрушка от Місгоргове под назва¬ 
нием ТгапзроП; Тусооп. После ее выпуска 
в течении нескольких лет не наблюдалось 
интересных вещей того же типа, но вот 6 
апреля появилась демка игры под назва¬ 
нием Іпбизігу біапТ - “Индустриальный 
гигант”, то бишь. Разработкой ІВ занима¬ 
ется фирма іЬѴѴоосі, а издателем высту¬ 
пает ІпІегасЬіѵе Мадіс. Последний факт 
тронул меня, старую прожженную акулу 
капитализма, до глубины души. Мое бур¬ 
жуйское сердце сладко заныло, и, ото¬ 
рвавшись от поедания заморских плодов 
и дичи, я принялся осваивать доступный 
широкой публике кусочек потенциального 
индустриал ьно-игрс 
сказать, попытался 


Дежа вю 

Именно это чувство я испытал сразу г 
запуску игры: ну вылитый Тусооп! Та 


земля в клеточку, те же города... Вы не по¬ 
верите - даже названия городов те же са¬ 
мые! Задача - развить свою компанию 
и заиметь кругленькую сумму денег. 
По-видимому, параллельно нужно будет 
разобраться с конкурентами, которых иг¬ 
рок выбирает на свою голову перед нача¬ 
лом партии. Конкуренты - вполне кон¬ 
кретные личности, на каждого имеется 
краткое досье: фотография, характер, ин¬ 
теллектуальный уровень, принципы веде¬ 
ния дел и т.д.; все бы хорошо - жаль толь¬ 
ко, что в демо-версии присутствие моих 
оппонентов вообще никак не проявлялось. 
В течение игры можно свободно брать 
кредиты, но за них со временем придется 
расплачиваться процентами, так что заси¬ 


живаться в долгах совсем 
не выгодно. Тем не менее, 
скорее всего, 
около 
- для нор- 
развития; 
разумном управлении 
долг удастся вернуть уже 
через два-три года. День¬ 
ги зарабатываются прода¬ 
жей различных товаров, 
вами же. 
в городах 
торговые точки, 
причем специализирован¬ 
ные - каждый магазин 
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вырученные от реализации товара минус 
расходы на сырье и обслуживание транс¬ 
порта. 

Оето-ограничення 

Начало игры - 1960 год. Возмож¬ 
ность начать позже - вплоть до 2040 го¬ 
да - обещают ввести в полной версии. 
По мере развития партии изобретаются 
все новые и новые товары - прогресс не 
стоит на месте. Немаловажной частью иг¬ 
ры является не только постройка заводов 
и фабрик, но также и развитие транспорт¬ 
ной инфраструктуры, требующейся для 
своевременной доставки сырья и произ¬ 
веденной продукции. Вам дается возмож¬ 
ность использовать в этих целях авто¬ 
транспорт и железнодорожные перевозки. 
Самолетов и кораблей замечено не было. 
Мало того — нет никакой информации, 
позволяющей предположить, что они будут 
присутствовать в окончательной версии. 
Если это так, то я могу лишь посочувство¬ 
вать всем игрокам и кинуть лишний ка¬ 
мень в огород разработчиков. 

Управление транспортом достаточно 
несложное. Рассмотрим, например, по¬ 
следовательность действий при организа¬ 
ции грузовых автоперевозок. Выбираем 
одну из станций загрузки-разгрузки, по¬ 
том нужную нам модель грузовика и при¬ 
обретаем ее. После этого на появившейся 
карте местности можно отметить пункты, 
через которые будет проходить наше 
транспортное средство, и продукцию или 
сырье, которая (которое) будет в него за¬ 
гружаться на этих остановках. Жмем на 
“Ок” - и наш грузовичок резво отправля¬ 
ется в путь! При последующем щелчке на 
той же станции и приобретении очередно¬ 
го грузовика в качестве исходного предла¬ 
гается уже созданный вами маршрут. Это 
позволяет сэкономить время и усилия, так 
как обычно приходится на каждый торго¬ 
вый путь направлять 4-8 грузовиков. Все 
грузовики и поезда универсальны и поз¬ 
воляют перевозить в них все, что угодно, - 
от древесины до телевизоров; таким обра¬ 
зом, можно на одном и том же грузовике 
или поезде довезти сырье до фабрики, за¬ 
брать там, например, комплектующие, от¬ 
везти их на следующую фабрику, загру¬ 
зиться там готовой продукцией, а затем 
доставить ее в магазин. Все достаточно 
просто и удобно, не правда ли? Однако 
в памяти всплывают замечательные такие 
окошки, появлявшиеся при аналогичных 
действиях в том же Тусооп’е и представ¬ 
лявшие собой как бы вид из камеры, кото¬ 
рая подвешена неподалеку от вашего гру¬ 
зовика, поезда или самолета. Они выгля¬ 
дели очень мило и были, на мой взгляд, ку¬ 
да как более наглядны и информативны, 
чем описанные выше “интерфейсные эле¬ 
менты” Іпбизтгу біапі. 1 

Вообще, от сравнения с Тусооп’ом уйти 
ну никак не получается: эти игры - выли¬ 
тые близнецы-братья. И, как мне кажется, 
матери-истории более ценен все же ста¬ 



ричок от Місгоргозе. Как может игра-клон 
обойти своего прародителя, если идея 
и принципы скопированы практически 
один в один? Только за счет больших игро¬ 
вых возможностей и детализации, а также 
применения современных технологии 
в области графики и звука. В біапС’е, 
по сравнению с Тусооп’ом, акцент смещен 
в сторону производства, хотя производст¬ 
венная часть все равно достаточно неза¬ 
тейлива; а уж транспортные настройки уп¬ 
рощены в несколько раз и призваны, ско¬ 
рее всего, просто не мешать основной ли¬ 
нии игры. В общем, 16 значительно проще 
своего предшественника. Про графику же 
и звук лучше вообще промолчать: такое 
впечатление, что за три года, прошедшие 
с момента выхода Тусооп’а, ничего в этом 
отношении не изменилось и все по-преж¬ 
нему играют в йООМ на своих трешках. 
Стыдно, господа, стыдно! XXI век грядет, 
даже логические игрушки уже трехмерны¬ 
ми становятся. Конечно, некоторая стили¬ 
зованность в графике игр этого типа все¬ 
гда будет присутствовать, как, впрочем, 
и во многих играх, которые перешли на эк¬ 
ран монитора со стола или пола 
(а ѴѴагЬаттег? — от ред.); никто и не тре¬ 
бует реального моделирования жизни; 
но все же! Уважаемые разработчики, а вы 
знаете, что существует такая замечатель¬ 
ная вещь, как свободно вращаемое и мас¬ 
штабируемое игровое поле? Или трехмер¬ 
ные юниты? Да уж и анимации, честно го¬ 
воря, можно было побольше сделать. Ведь 
какая-нибудь, например, вращающаяся 
вывеска на фабрике совершенно не про¬ 
изводит впечатления. Как, впрочем, и идея 
создать иллюзию оживленного автомо¬ 
бильного движения в городах путем запус¬ 
ка на улицы стаек чего-то, отдаленно на¬ 
поминающего автомобили (которые, к то¬ 
му же, доехав до конца улицы, внезапно 
исчезают и материализуются уже в другой 
части города); хорошо хоть, что это мель¬ 
тешение можно отключить. Сильнее же 
всего меня огорчил интерфейс 16. Отвра¬ 


тительный скачкообразный скроллинг; 
а для того, чтобы выбрать какое-либо зда¬ 
ние или юнит, приходится сначала перехо¬ 
дить в специальный режим, тыкая мышкой 
в кнопку на экране: ужасно раздражающая 
операция, которая все в том же Тусооп’е 
реализовывалась простым наісатием на 
“Езс". 

Да, если кто мечтает сразиться в эту 
игру с себе подобными, то обломайтесь 
заранее: на тиійріауег нет и намека, что 
несколько странно в свете последних тен¬ 
денций развития мира компьютерных игр. 
Остается надеяться, что все это лишь из¬ 
держки демо-версии. 

Вполне 

Обобщая: демка идет всего пять лет 
(игровых, понятное дело), так чтр вполне 
возможно, что многих прелестей я и не 
увидел. Более того, надеюсь, что, обретя 
законченный вид, игра избавится от боль¬ 
шинства перечисленных минусов. В целом 
16 мне понравился - он проигрывает лишь 
в сравнении со своим дедушкой (или па¬ 
пой?), что неудивительно: с Місгоргозе до¬ 
статочно непросто тягаться. Игра не очень 
сложна в освоении и, в то же время, захва¬ 
тывает - интересно узнать, что же там бу¬ 
дет дальше: чего новенького изобретут, 
насколько жизнеспособной окажется ва¬ 
ша империя. Несколько содержательных 
вечеров за компьютером вам обеспечены; 
там, глядишь, и откроете в реальном мире 
собственную компанию по производству 
каких-нибудь пластиковых машинок, под¬ 
наторев в этом деле в процессе игры. 
Не упускайте возможность пройти тяже¬ 
лую школу буржуйской жизни - а вдруг 
пригодится? 

В общем, клон как клон. Родителя не 
переплюнул, но и семью не опозорил. 
Да здравствует программный код! Овцы 
отдыхают... 

Платон Днепровский 
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На основе бета-демо версии 


Оотіпіоп: 

Віогш Оѵвг от 3 


Жанр ПТЗ 

Издатель Еісіог ІпЕегасГіѵе 

Разработчик Іоп ЗСогт 

Системные требования Репйілп-ІЗЗ, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репйит-166, 32 МЬ РАМ 
МиІСірІауег локальная сеть (ІРХ), Интернет 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


путей”; только нам, игрокам, что с того?! 

Впрочем, повременим с выводами 
и начнем разбираться по порядку. 


Битва за артефакт 

На далекой-предалекой планете 6№ 
3 спрятан древний артефакт невиданной 
силы. Он посылает радиосигнал (зачем 
тогда прятали?), который можно слышать 
во всех уголках вселенной. На зов арте¬ 
факта слетелись четыре расы (почему 
только четыре?): люди (Ьитапв), скорпы 
(всогрз), даркенены (сіагкеп) и мерки 
(тегкз, от тегсепагіез; то бишь, это на¬ 
емники) — и вступили друг с другом 
,в ожесточенную схватку. 

Как видно, со сменой команды раз¬ 
работчиков изменился и сюжет игры — 
первоначально действие разворачива¬ 
лось в звездной системе Рііудоз, издрев¬ 
ле населенной миролюбивыми даркене- 
нами. Впрочем, это не так уж и важно — 
важно то, что рас по-прежнему четыре 
и они, как водится, отличаются друг 
от друга врожденными достоинст¬ 
вами/недостатками. Ни то, ни дру¬ 
гое в демо-версии как следует не 
оценишь — во всех пяти миссиях вы 
воюете только за людей и только 
против людей. Пока что есть ин¬ 
формация лишь о количественных 
отличиях: одна раса строит чуть 
быстрее остальных, у другой - 
юниты проворнее, но слабее защи¬ 
щены, и т.п. Принципиальной раз¬ 
ницы в вооружении как будто не на¬ 
блюдается [судя по тому, что все 
юниты у всех рас имеют одинако¬ 
вые названия). 

Единственная очевидная на се¬ 
годняшний день польза многооб¬ 
разия рас - разработчики обещают 60 
миссий [вероятно, по 15 на каждую расу), 
плюс дополнительные сценарии, которые 
можно будет скачивать 

с ѵѵѵѵиѵ.іопзЬогт.сот (хорошо бы эти 
группы по 15 не копировали друг друга 
меньше, чем юниты — от ред.) 


Энергетические колодцы для 
сбора... веществ 

Поговорим теперь о хозяйственной 
части. Ресурсов в игре два: люди (то есть 
существа — смотря за кого играете) и так 
называемые “вещества” (таіегіаіз). 
С людьми проблем не бывает - они есте¬ 
ственным образом воспроизводятся 
в зданиях под названием Соіопу и их все¬ 
гда хватает. Последнего не скажешь 
о веществах, которые требуются для лю- 


“Обещанного три года ждут” 

В чем-то эта пословица относится 
к Оотіпіоп - первоначальный выпуск иг¬ 
ры был намечен на осень 1996 года. 

Компания-разработчик, 7Ыт І.еѵеІ, сде¬ 
лала серьезную заявку - продолжить 
в стратегии развитие игровой вселенной 
роботосимулятора 6-Моте. Более того, 
беогде бгаузоп (продюсер 7сИ І_еѵеІ) за¬ 
махивался даже не на “хитовость” 

Оотіпіоп, а на титул игры года. Возмож¬ 
но, именно стремление к совершенству 
и доработка продукта в свете достижений 
конкурентов стали причиной задержек. 

Возможно, все дело было в прода¬ 
же прав на игру [7іН І_еѵеІ переста¬ 
ла работать на игрушечный рынок 
вообще] компании Іоп Зіогт — сие 
событие случилось в конце 1997 
года. Как бы то ни было, за эти го¬ 
ды о Оотіпіоп (и не по одному разу) 
успели написать буквально все 
журналы. Грядущий хит предвку¬ 
шали вовсю - благо, информации 
об игре можно было накопать пре¬ 
достаточно; только вот почти никто 
не видел хоть какой-то версии са¬ 
мого Оотіпіоп. 

И вот, наконец-то — хотя бы на 
что-то можно посмотреть своими 
глазами! Выпущена бета-демо _ 

■ В Оотіпіоп можно строить и разрушать мосты 


версия, на основании которой и пишется 
данная статья. Мудреное же название 
“ЬеЬа-бето” получилось из-за того, что 
разработчики просто взяли и выдернули 
из бета-тестируемой игры 5 миссий без 
музыки и роликов - получилась демка 
еще не совсем готового продукта. 

Ба! Знакомые все лица! 

Уже при первом знакомстве 
с Оотіпіоп чувствуется монументаль¬ 
ность и детальная проработка всего иг¬ 
рового процесса; внимание привлекают 
приятное графическое исполнение 


противника поодаль 
сооружениями 
башни 


и сильный АІ. Однако же, 
чем дальше вы углубляе¬ 
тесь в Оотіпіоп, тем боль¬ 
ше убеждаетесь, что ни¬ 
чего принципиально но¬ 
вого для жанра ЯТЗ в нем 
не сыщется. То и дело: 
так-с, это все было в Тоіаі 
АппіМІІаІіоп, вот это — как 
в ККпО, ну а это кажется 
просто списанным 
с ѴѴагВгеесІз [и когда 
только успели?..] Возмож¬ 
но, откровенного плагиата 
и не было и разработчики 
бна лишь на время удерживать Доходили до всего сами- 
зазы. Основными защитными в таком сл У чае они М0Г Г< 
остаются орудийные и ракетные наградить себя медалью 
“пионеры проторенных 
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бого строительства, ремонта или усовер¬ 
шенствования. Добываются вещества, 
как ни странно, в энергетических колод¬ 
цах (Епегду ѴѴеІІз), на которые просто 
ставится Пеііпегу. Как только Вейпегу 
поставлена, она автоматически начинает 
качать таіегіаіз, зачисляющиеся на ваш 
счет; любой колодец не бездонен, и рано 
или поздно вам придется осваивать 
и другие ѵі/еііз, находящиеся подальше от 
вашей базы, чем исходный. 

Вот тут-то вы и сталкиваетесь с важ¬ 
нейшей особенностью Оотіпіоп. Просто 
так поставить Вейпегу вы не можете - 
надо еще обеспечить ее энергией, протя¬ 
нув от базы своеобразный энергетичес¬ 
кий мост. Поясним подробнее. Энергия - 
это как бы третий ресурс в игре, выраба¬ 
тываемая Роѵѵег РІапГз. Ею автоматичес¬ 
ки обеспечиваются здания, находящиеся 
вблизи энергетической станции, - 
и только; для передачи энергии всем 
прочим сооружениям требуется ставить 
специальные ретрансляторы (итЬІІісаІ - 
это как бы телеграфные столбы), каждый 
из которых имеет свой "радиус охвата”. 
ШтЫІІсаІз дешевы и строятся быстро, 
только слабо защищены и быстро же вы¬ 
водятся из строя; так что эти самые 
трансляторы становятся "ахиллесовой 
пятой” любой базы. “Охота за транслято¬ 
рами" — одна из весьма эффективных 
тактик в Оотіпіоп; и это дает возмож¬ 
ность воевать не “числом, а умением”. 

Здания и юниты: 
чем нас удивит Оотіпіоп? 

Зданий и сооружений в Оотіпіоп 18 
видов, но наборы каждой из рас подобны 
(отличия внешние и на уровне занимае¬ 
мой площади). О части построек мы уже 
упомянули — они, в общем-то, традици- 
онны для большинства ПТЗ; поговорим 
об особенностях. 

В Оотіпіоп всю базу можно обнести 
энергетической стеной (Епегду ѴѴаІІ), 
мгновенно испепеляющего всякого чу¬ 
жака, который попытается пройти между 
двумя энергетическими бакенами 
(Епегду Веасопз). На первый взгляд - 
круто, но это не совсем так: достаточно 
уничтожить 1 бакен, и отключатся 1-2 
фрагмента защитного поля. Тем не ме¬ 
нее, энергетический барьер предохраня¬ 
ет от внезапных стремительных атак 
противника — пока тот будет разбираться 
с бакенами, у традиционных орудийных 
и ракетных башен есть шанс порубить 
вражеские войска в капусту. 

Второе заслуживающее внимание 
новшество - можно строить телепорта¬ 
торы, да еще и разные: вы посылаете 
МТѴ [МоЬІІе ТеІерогЬ ѴеІіісІе) в любую 
точку, где его можно развернуть 
в Несеіѵе-Опіу ТеіерасІ, Ргітагу Виіісі Раб 
или Вераіг Раб. В первом случае можно 
телепортировать туда войска, во вто¬ 
ром/третьем — производить/ремонти¬ 



ровать юниты на новом 
месте. 

Кстати о юнитах. Увы, 
увы, и увы - практически 
все войска в Оотіпіоп су¬ 
хопутны (это пехота, робо¬ 
ты и колесно-гусеничная 
техника]. В демо-версии 
других юнитов нет и в по¬ 
мине, а в прилагаемом 
к демке файле геабте 
вскользь упоминается 
о каком-то дредноуте 
(возможно, он просто бу¬ 
дет появляться в некото¬ 
рых миссиях в качестве 
парома) и о Ноѵег АРС, ■ Цели миссий 
Ноѵег ВотЬег — соответ- вт8 - 


командира, 


ственно транспортный 
вертолет и бомбардиров¬ 
щик. Такая “приземленность” Оотіпіоп — 
огромный минус, хотя в общей сложности 
заявлено около 60 различных юнитов 
(только не забудьте поделить на 4 — тог¬ 
да на каждую расу придется всего лишь 
по 15). С другой стороны, уже из де¬ 
мо-версии видно, что все юниты облада¬ 
ют явно выраженными достоинствами 
и недостатками и что мощная армия 
должна сочетать в себе различные типы 
вооружений. 

Возвращаемся к особенностям; сто¬ 
ит упомянуть о командирах и инженерах. 
Соттапбегз в Оотіпіоп (в отличие от 
ТоЬаІ АппіНІІаЬіоп) не обладают ка¬ 
ким-либо супер-оружием или крейсер¬ 
ской броней, и их можно просто штампо¬ 
вать, как любые другие юниты. Роль ко¬ 
мандиров — “повышать боеспособность 
войск” (по заявлению разработчиков), 
что, в первую очередь, должно отражать¬ 
ся на точности ведения огня. Однако 
в демо-версии присутствие командира 


достаточно традиционны для жанра 
в данной миссии надо уничтожить вражеского 
едущего в четвероногом роботе 


в отряде не очень-то сильно сказывает¬ 
ся. Инженеры могут мгновенно отремон¬ 
тировать свое здание или захватить вра¬ 
жеское (ценой собственной жизни) — 
и то, и другое встречалось в РТ8; нео¬ 
бычно то, что в Оотіпіоп инженеры могут 
еще и заражать вирусом здания против¬ 
ника (точнее, установленные в них ком¬ 
пьютеры), после чего эффективность 
выполнения зданием его функций резко 
падает. Пока что это теория: в демо-вер¬ 
сии не видно, насколько продуктивна ди¬ 
версионная деятельность. 

ДІ дает прикурить 

Хотите - верьте, хотите - нет, но да¬ 
же в бета-варианте компьютер очень 
даже силен. Он знает сильные и слабые 
стороны всех юнитов и умело этим поль¬ 
зуется: воюет ударными группами, со¬ 
ставленными из разнородной техники. 
Способен грамотно маневрировать и за¬ 
ходить с различных направлений. Нар¬ 
вавшись на сильный огонь, не лезет на- 



■ Наши ворвались на неприятельскую базу... 
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95000 кадров отрендеренной 
трехмерной графики 

Этим по праву гордятся разработчи¬ 
ки. Такой детальной графической прора¬ 
ботки не знала ни одна стратегия, ис¬ 
пользующая обычные спрайты. Более 
того, графическое разрешение можно 
повышать до 1280x1024, причем в лю¬ 
бом случае частота смены кадров дости¬ 
гает 30 РР5; как следствие, движения 
юнитов очень плавны и естественны — 
а ведь среди них встречаются и шагаю¬ 
щие четырехногие роботы! В сражениях 
есть на что посмотреть — можно так ув¬ 
лечься зрелищем, что позабыть про ко¬ 
мандование войсками. 

К сожалению, окружающая обста¬ 
новка не проанимирована вообще. Нет 
даже намека на движение воды в реках 
и озерах, нет вторжения погодных усло¬ 
вий, нет смены дня и ночи; деревья стоят 
не шелохнувшись — их даже нельзя под¬ 
жечь. И вообще, вся интерактивность 
местности сводится к тому, что после бо¬ 
ев остаются какие-то черные пятна, как 
бы символизирующие воронки и следы 
недавних разрывов. 

Трехмерность практически отсутст¬ 
вует. Точнее, есть псевдотрехмерность на 
манер ККпй, и то в очень слабом вариан¬ 
те. “Возвышенности” ничем не отличают¬ 
ся от “равнин”: юниты не получают пре¬ 
имуществ при стрельбе сверху-вниз 
и с одинаковой скоростью идут “в гору” 
и “с горы”. 

Младенец родился с бородой 

В общем и целом, Оотіпіоп предста¬ 
ет монументальным апофеозом всех по¬ 
туг безудержного клонирования С&С. 
В Оотіпіоп учтены и реализованы, на¬ 
сколько возможно, в трехмерном спрай¬ 
товом движке все наработки жанра НТЗ. 
Сильные стороны Оотіпіоп — приятные 
графика и анимация и хороший АІ; сла¬ 
бые - отсутствие должного разнообра¬ 
зия юнитов (в подавляющем большинст¬ 
ве сухопутных) и откровенная двумер- 
ность игровой модели. 

На что же может претендовать этот 
монументальный клон? В интернетов¬ 
ский чарт Тор ІОО он, безусловно, вой¬ 
дет, только доберется ли до первой де¬ 
сятки? Здесь, похоже, все будет зависеть 
от того, как игрушка будет смотреться 
в целом — с музыкой и роликами, на¬ 
прочь отсутствующими в демо-версии; 
оттого, удастся ли Оотіпіоп создать при¬ 
тягательную атмосферу - на манер за¬ 
вораживающего мира Аде о( Етрігез 
(являющейся, по своей сути, тривиаль¬ 
ным ѴѴагсгай-клоном). Так что ничто не 
остается, как закончить обзор расхожей 
фразой: “поживем-увидим”. 

Игорь Савенков 


■ С помощью такого телепортера (Іеіеіераб - в левой части карты) можно мгновенно 
перебрасывать войска 


фора выражается, как 
правило, в том, что изна¬ 
чально компьютер обла¬ 
дает более развитой ба¬ 
зой, тогда как вам, 
по обыкновению, прихо¬ 
дится начинать с нуля. Ес¬ 
ли считать это “жульниче¬ 
ством”, то этим все жуль¬ 
ничество в Оотіпіоп и ис¬ 
черпывается: изначально 
компьютеру не известно 
расположение вашей ба¬ 
зы, и он пользуется раз¬ 
ведывательными юнита- 


■ Когда армия велика, можно лезть и напролом 

пролом, а ищет слабые стороны в защи¬ 
те. В первую очередь отстреливает рет¬ 
рансляторы, чтобы обесточить защитные 
сооружения; затем принимается за 
Вебпегу, энергетические станции 
и Соіопу — чтобы лишить вас ресурсов. 
Если заметит командира во главе пехо¬ 
ты — постарается ликвидировать его 
первым. Чем не достижения? 

Вот простенький пример. Компьютер 
подогнал парочку ВгеасЬ-Макег’ов 
(дальнобойная артиллерия] и начинает 
обстреливать ваши защитные сооруже¬ 
ния с безопасного для себя расстояния. 
Видя все это дело, вы бросаете в бой от¬ 
ряд солдат с базуками. ВгеасИ-Макег’ы 
начинают отходить, увлекая за собой пе¬ 
хоту, — и тут выруливает парочка танков, 
и в считанные секунды оставляет от пе¬ 
шей армии мокрое место. 

Даже на уровне "Еаву” вы встретите 
в лице компьютера достойного соперни¬ 
ка. На уровнях “Месііит” и “НагсГ АІ ста¬ 
новится еще более агрессивным и, кроме 
того, получает дополнительную фору. Эта 


ми; массированные атаки 
чаигіаются лишь после 
того, как противник нашел 
объекты нападения. Удалось оттянуть 
этот момент - ваше счастье (или же ре¬ 
зультат умелой тактики]. 

С моделью поведения юнитов и уп¬ 
равлением ими тоже все, как надо. 
К примеру, пехота автоматически зале¬ 
гает под шквальным огнем (тогда она не¬ 
сет значительно меньшие потери, но пе¬ 
редвигается медленнее). Если солдаты 
вовремя не залегли (или вы хотите упре¬ 
дить события), можно отдать команду 
"сгаѵѵГ; поднимаются они по команде 
"зЬапсГ. Есть и промежуточное состоя¬ 
ние — “кпееі”, когда пехотинец опирается 
на колено. По команде "ѵѵііМгаѵѵ” начи¬ 
нается организованный отход к своей 
базе. Можно также задавать режимы па¬ 
трулирования и охраны зданий и юнитов. 
Словом, в отношении возможностей ин¬ 
терфейса Оотіпіоп дотягивает до уровня 
ТоіаІ АппіЫІаЬіоп (отдельно хочется отме¬ 
тить режим аіЛо-гераіг, когда выбран¬ 
ные здания ремонтируютбя автоматиче¬ 
ски - еще одной головной болью 
меньше). 
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Экономическая стратегия 

Махіз 

Махіз 

4860X2-66, 16МЬ РАМ 
Репйит-75,16 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


5іт, зіт, зіт... Пожалуй, такой “боль¬ 
шой” серии, как 5іт от фирмы Махіз, 
больше не было в истории компьютер¬ 
ных игр. Некоторые ЗіпгГы стали хита¬ 
ми - легендарный ЗішСІІу и его знаме¬ 
нитый зециеі, ЗітСІІу 2000, заслужили 
признание даже самых ярых неприяте¬ 
лей экономических симуляторов: были 
и другие игры, хорошие и не очень, — 
ВітІЛе, ЗітЕагіІг, ЗітАпІ;, ЗітРагк, 
ЗітРагт, ЗітСорЬег... Слава ЗітСіТу де¬ 
лала свое дело — с уверенностью можно 
сказать, что в целом серия имела ком¬ 
мерческий успех; более того: только 
благодаря ей Махіз и стала знаменитой 
и богатой. Терять наработанное не хо¬ 
чется — кроме очередного ЗітСІЪу 3000 
создаются новые Зіпт’ы; об одном из них, 
своеобразное подкормке для фанатов, 
ЗітЗаТагі, и пойдет речь. 



$Іт$а[агі: Рай на Земле...? 

Африка... Представьте себе гигант¬ 
ские просторы, сплошь покрытые бес¬ 
конечными степями, девственными ле¬ 
сами, жаркими пустыня¬ 
ми; повсюду загадки 
и опасности... Представь¬ 
те огромные стада буй¬ 
волов и зебр, кочующих 
по живописным саван¬ 
нам, представьте бродя¬ 
щих в поисках пищи 
львов и леопардов, пере- 
ступающих с лапы на ла¬ 
пу в ожидании захода 
солнца толстокожих но¬ 
сорогов, гиппопотамов, 
валяющихся в грязи, 
и крокодилов, рассекаю¬ 
щих воды священ¬ 
ного Нила... Теперь 
добавьте ко всей этой красоте 
пронзительные вопли обезьян, ду¬ 
шераздирающие крики загнанной 
в угол дичи и победный рык льва, 
предвкушающего свежую кровь... 
Услышьте тихие шаги африкан- 
_ ского охотника, преследующего 
косулю... Наконец, вообразите ог¬ 
ромный туристический комплекс 
неподалеку, где жизнь бурлит, 
преподнося Вам неожиданные 
сюрпризы; вообразите множество 
разнообразнейших аттракционов 
и увлекательнейших развлечений, 
которые к тому же находятся пол¬ 
ностью в вашем распоряжении... 
(Африканская развесистая клюк¬ 
ва, в общем. — от ред.) Представи¬ 
ли??? Вообразили всю прелесть 
и красочность подобного мира? 
А теперь обломитесь — большей 
части всех тех прелестей, о кото¬ 
рых я вам поведал, в ЗітЗаІагі нет 
и в помине... 

Честно говоря, впервые запу¬ 
ская эту игру, я в именно так пред¬ 
ставлял себе ЗітЗа(агі. Начав иг¬ 
рать, я даже подумал, что мои 
ожидания оправдались, — на¬ 
столько оригинальным и красоч- 
показался мне мир африкан¬ 


ской саванны; но чем дальше я углуб¬ 
лялся, тем ниже падал рейтинг “игровой 
интерес”. 

Хождение по мукам... 

Суть ЗітЗаІагі весьма незамысло¬ 
вата и напоминает другие игры подоб¬ 
ного плана — тот же ЗітСІЬу или ТНете 
Рагк: вы получаете должность управля¬ 
ющего небольшого туристического пар¬ 
ка, находящегося в африканской саван¬ 
не, где вы должны создать идеальный во 
всех отношениях комплекс развлечений 
и привлечь туда как можно больше лю¬ 
бителей поглазеть на животных, живу¬ 
щих в естественных условиях обитания. 
Как и в реальной жизни, все это делает¬ 
ся для достижения трех основных целей 
предпринимателя: получения денег, по¬ 



лучения денег и получения денег. Кроме 
обычного режима (кііі ’ет аіі по-зіт’ов- 
ски), есть еще целых ЧЕТЫРЕ дополни¬ 
тельных сценария с существенно более 
разнообразными задачами — например, 
уменьшить численность распустивших¬ 
ся в половом отношении и заполонив¬ 
ших всю саванну зайцев или отстроить 
сгоревший лагерь. Очевидно, сам про¬ 
цесс мало чем отличается от стандарт¬ 
ного — здание такое, здание сякое, 
в промежутке — кустики. Что же, раз ос¬ 
новной смысл игры понятен, опишем 
«разнообразие», доступное в игре. 

Итак, как я уже упоминал, в ЗітЗаГагі 
доступны два режима: обычный и мис¬ 
сии. В первом вам предоставляется 
возможность выбрать карту местности, 
а также ситуацию на начало игры - 
“окученная” саванна, с уже завезенны¬ 
ми животными и посаженной расти¬ 
тельностью, или же нетронутые просто¬ 
ры, на которых вы сможете разводить 
животных и сажать деревья и кусты по 
своему усмотрению. Очевидно, второй 
способ гораздо интереснее; давайте 
рассмотрим именно его. 

Итак, перед вами открывается вели¬ 
чественная африканская степь с пол¬ 
ным отсутствием каких-либо признаков 
жизни. Ваша первейшая обязанность — 
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превратить голую землю в цветущий (по 
желанию — благоухающий] рай. Сначала 
вы поднимаете на должный уровень 
растительность парка, сажая деревья, 
кустарники и просто траву на террито¬ 
рии ваших владений; отметим, что вы¬ 
бор растений очень велик — от баобабов 
и пальм до верблюжьей колючки и зон¬ 
тичного дерева. После завершения по¬ 
садочного периода самое время дать 
растениям время для развития, а самим 
заняться формированием фауны. О! 
Местами "о-го-го!” И вновь огромное 
разнообразие - вы можете перевезти 
в ваш парк буквально любых животных 
Африки: львов, носорогов, леопардов, 
слонов, обезьян, зайцев, игуан, змей, 
различных оленей и косуль, а также 
стервятников, орлов, фламинго, попуга¬ 
ев; в разнообразии живых существ, по¬ 
жалуй, и заключается основная пре¬ 
лесть ЗітЗаІагі. Придав саванне долж¬ 
ный вид, займитесь созданием туристи¬ 
ческой утопии — лагеря-мечты. Для на¬ 
чала неплохо поставить хотя бы пару па¬ 
латок, столов для еды и санузлов; а вот 
уж в будущем, когда ваш комплекс ста¬ 
нет процветать, можно позволить и не¬ 
много роскоши: просторные коттеджи, 
огромные столовые, бассейны и клубы 
отдыха придадут особую прелесть ва¬ 
шему комплексу и принесут гораздо 
больше дохода. 

Конечно, за всеми этими зданиями 
должен кто-то присматривать - необ¬ 
ходим персонал. Отправившись в близ¬ 
лежащую туземную деревушку и пере¬ 
говорив с Вождем, вы сможете нанять 
всех необходимых работников: провод¬ 
ников, натуралистов, поваров и водите¬ 
лей. Последние нужны для того, чтобы 
возить отдыхающих из лагеря на приро¬ 
ду — рассматривать дикую жизнь Афри¬ 
ки (всего лишь проведите дорогу к краю 
территории лагеря, проделайте то же 
самое в парке и купите автомобили]. 

Комплекс готов; и жизнь вам пред¬ 
стоит не очень-то легкая: нужно будет 
носиться между парком, деревней и ту¬ 
ристами, выслушать просьбы и упреки 
со стороны ваших главных советников 
(эколога и экономиста], успевать сле¬ 
дить за жизнедеятельностью животных, 
не допускать браконьерства со стороны 
туземцев, а самое главное - поддержи¬ 
вать в хорошем состоянии Большую Пя¬ 
терку, состоящую из леопардов, буйво¬ 
лов, львов, слонов и носорогов; эта ком¬ 
пания — основа вашего парка. 

“Чем не идеальная игра”, — спросите 
вы? Да, после вышесказанного 
ЗітЗаІагі вполне может показаться та¬ 
ковой; но, как говорит старая народная 
мудрость: «Не все то золото, что блес¬ 
тит». В чем же конкретно выражаются 
недостатки и достоинства очередного 
5іт-творения? 


5іта*еду/Кеѵіеѵѵ 



ли выращивать животных и строить 
дворцы; ни на обучающую направлен¬ 
ность. Во-первых, обучающая направ¬ 
ленность не может быть основанием для 
снижения требований как к графике, так 
и к реалистичности. Во-вторых, от обу¬ 
чения в 5іт5а(агі осталось немного ин¬ 
формации по каждому из животных (по 
несколько строчек на вид], викторина из 
20 вопросов и небольшие анимацион¬ 
ные ролики (кстати, кажется мне, что, 
вставь разработчики вместо анимации 
видео, ЗіплЗаІагі выглядел бы лучше...] 

Туристический апокалипсис 
Черного Континента 

Ну что ж, печальный итог сего обзо¬ 
ра выражается именно этим подзаго¬ 
ловком. Появись эта симуляция пару лет 
назад, она, возможно, и стала бы хитом, 
но сейчас даже до пристойного уровня 
ей далеко. 

Василий Кокин 


Падение Эдема... 


Пожалуй, главным и единст¬ 
венным достоинством ЗаТагі, как я 
уже сказал, является необыкно¬ 
венное разнообразие доступных 
средств создания собственного 
африканского парка. Ведь так 
приятно видеть, как пустынная 
степь постепенно превращается 
в тот самый рай и осознавать 
свою заслугу! Однако, завершив 
процесс обустройства саванны 
и отгрохав превосходный лагерь, 
постепенно начинаешь терять ин¬ 
терес к игре: через пару-тройк\ 
часов игровой 
ЗітЗаГагі оказывается на исходе 
и желания запускать все это 
не возникает. Графически игре 
и хороша, и плоха — все 
весьма привлекательно, но совер¬ 
шенно не реалистично: к 
отчетливо увидеть, что 
ность того или иного вида 
ных сокращается от 
истребления хищниками, можно 
только изучив графики; а ведь 
отображение этого процесса не 
экране могло бы быть куда симпа¬ 
тичнее. Только представьте себе 
следующую ситуацию: маленький кро¬ 
лик мирно поедает травку на полянке, 
как вдруг в воздухе мелькает длинное 
туловище черной мамбы — одной из са¬ 
мых ядовитых змей африканских джунг¬ 
лей, — и от кролика остаются только 
следы на траве... Ну как? Ведь, согласи¬ 
тесь, существенно больше хочется на¬ 
блюдать что-то подобное, чем ползание 
змеи по траве мимо стаи кроликов без 
видимых изменений в стане последних! 
Звуковое оформление игры также не 
тянет на оценку “отлично” — слишком уж 
однообразна музыка и вопли животных. 
Жаль — процесс создания своего парка 
был бы намного приятней, ежели бы 
разработчики Махіз больше усилий 
приложили бы к звуковой (в том числе, 
музыкальной] части игры. Судя по всему, 
ЗітЗаГагі просто слегка запоздала — го¬ 
дика эдак на три. Спрайтовая графика 
и плоские пейзажи выглядят убого - ав¬ 
томатически производится сравнение 
с трехмерностью ТоЬаІ АппіНІІаТіоп; реа¬ 
листичность же разведения леопардов 
в пустынных условиях не тянет даже на 
оценку 3 с плюсом. Конечно, можно ска¬ 
зать, что трехмерная графика в играх 
подобного плана не очень-то нужна, как 
и реалистичность; что ЗітЗаіагі рассчи¬ 
тывалась в первую очередь на малень¬ 
ких детей... Но не пора ли перестать 
ссылаться ни на графические традиции 
жанра — не пора ли их ломать; ни на 
ориентированность на детей - я уверен, 
что даже восьмилетнему ребенку надо¬ 
ест длительное время и безо всякой це¬ 
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Оагк Неідп Еиртіап 

КІ5е оі ІІіе 5НасІоѵѵЬапсІ 



Жанр ЯТЗ 
Издатель Асйѵізіоп 
Разработчик Аигап ЕпСегЬаіптепІ; 

Системные требования РепСіит 100,16 МЬ НАМ 
Рекомендуется Репйит 166 , 32 МЬ Нат 
ѴѴІпсіоѵѵз 95 


На дворе весна - природа начинает 
просыпаться и расправлять помятые за 
время долгой зимы крылья. Оживление 
наблюдается практически во всех сфе¬ 
рах человеческой деятельности — за ис¬ 
ключением, пожалуй, игрового рынка. 
Сами посмотрите — все производители 
игр ушли в глубокое подполье и выхо¬ 
дить оттуда с новым релизом собирают¬ 
ся в лучшем случае летом, а то и следу¬ 
ющей зимой. Однако сквозь мрачные 
тучи проглядывает небольшой несущий 
нам надежду лучик - как правило, вес¬ 
ной разработчики вываливают на голо¬ 
вы геймеров огромные кучи пат¬ 
чей, дополнений и новых миссий 
к уже вышедшим играм, чтобы 
этим самым геймерам было чем 
заняться во время ожидания. 
Внимательно изучив этот мутный 
разношерстный поток, мы отыс¬ 
кали в нем несколько действи¬ 
тельно стоящих вещей, и одной из 
них — Яізе оі 1 Йте ЗІпасІоѵѵІіапсІ, 
абсі-оп'у к популярной йагк 
Веідп, — и посвящена эта статья. 

АМ-ОП-СОЮЗНИКИ 

Начнем с предыстории. Ду¬ 
маю, что все игравшие в ориги¬ 
нальный Оагк Веідп хоть сколь¬ 
ко-нибудь знакомы с сюжетной 


линией игры. Пересказывать ее полно¬ 
стью я не стану, поскольку это грозит 
занять огромное количество дефицит¬ 
ного журнального места (для особо ин¬ 
тересующихся: сюжет довольно подроб¬ 
но расписан в седьмом номере «Нави¬ 
гатора») —лишь напомню, что в далеком 
будущем общество раскололось на два 
воюющих лагеря: потомков преступни¬ 
ков, или «меченых», и законопослушных 
граждан Империи. Примерно в это же 
самое время на отдаленной планете 
изобретатель Тогр работал над проек¬ 
том по созданию машины времени, 


доступа: чтобы активировать данный 
аппарат, нужно было последовательно 
выиграть 12 записанных битв между 
«мечеными» и Империей. Эти-то 12 
битв и были стратегической игрой Оагк 
Веідп. 

Теперь о новеньком. Візе о( іЬе 
ЗЬасІоѵѵЬапс) внес в эту довольно ориги¬ 
нальную историю корректировки - ока¬ 
зывается, у обеих враждующих сторон - 
Ргеебот биагсі и Ітрегіит - были 
союзники, звавшиеся Ргеебот 
Сиагб Хепііе и Ітрегіит 
ЗИасІоѵѵЬапсІ соответственно. 
Больше похоже, правда, на то, что 
Р6Х и 13 были не союзниками, а по¬ 
добием элитных подразделений - 
как иначе объяснить наличие у вто¬ 
ричной организации оружия, о ко¬ 
тором головная даже и не смеет 
мечтать? Однако обо всем по по¬ 
рядку. 

Армия пресі 


КОЛОНИЮ аіаічиошіг 

присвоить изоб- 
Тогр в спешке 
жировался 
спасательном боте и 
пал на необитаемую пла¬ 
нету, на которой закончил 
конструирование. Не ви¬ 
дя способа покинуть свою 
планету-тюрьму, он за¬ 
пустил машину времени 
в свободное плавание 
в космос, поставив на нее 
очень оригинальный код 


іающнхся 

Из меню игры можно запускать 
как сам Оагк Яеідп, так и абсГоп; 
стественно, руки так и тянутся 
последнему. На планете МіпеѵаН, 
находится форпост Ітрегіит 
ЗЬасІоѵѵЬапсІ, тайно высадился де¬ 
сант Ргеебот ОиагсІ Хепіге. От выбран¬ 
ной вами стороны зависит, будете ли вы 
уничтожать все следы пребывания там 
повстанцев или взрывать четыре ком¬ 
муникационных центра имперцев. Уже 
в первом из 18 заданий вновь будет 
видно стратегическое богатство багк 
Веідп: так, например, всего одна боевая 
машина Ригу поможет вам снести все 
охранные башни повстанцев на первом 
уровне — дальность ее стрельбы немно¬ 
го выше, чем дальность стрельбы ба¬ 
шен, а следовательно если вы сумеете 
оценить возможности Ригу чуть-чуть 
раньше, чем потеряете половину своих 
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сбережения и делаете 
несколько Яоаб 

Теггаіогтег, которые 
прокладывают ровную 
дорогу до источника. 
Комбайны начинают воз¬ 
вращаться быстрее. 
Удобно? Другой пример: 
базу непрерывно атакуют 
враги, не давая вам пост¬ 
роить нормальную защи¬ 
ту. Разрыхлите землю на 
подходе к лагерю с помо¬ 
щью МагзЬ 

Теггаіогтег 


вражеские 
толпы пойдут в обход, 
и вы получите желанные 
полминуты передышки. 


Разноцветные 
холмы и равнины 


Новых технологии 
в Дагк Неідп Ехрапзіоп 
отсутствуют — игра вы¬ 
глядит так- же, как и пол¬ 
года назад. МагзЬ и Яоаб 
Теггайэгтег’ы только пе¬ 
рекрашивают местность, 
как бы говоря «ну, ребята, 


сил в первой же перестрелке с участием 
этой самой башни, то превосходство над 
противником вам обеспечено. 

Думаю, что название «Ригу» вас уже 
заинтриговало. Да, кроме восемнадцати 
новых миссий в Яізе о( біе ЗНабоѵѵНапб 
у обеих сторон есть еще и новые виды 
вооружения. Надо сказать, что повстан¬ 
цев разработчики из Аигап немного 
обидели - имперской стороне на пер¬ 
вом же уровне дают упоминавшуюся БМ 
Ригу и небольшого робота Яеарег, 
а борцам за свободу и равенство на 
первых порах приходиться обходиться 
одним старьем; впрочем, на более позд¬ 
них уровнях конкурирующим сторонам 
сравниваются по количеству новой бое¬ 
вой техники. Заметим, что она не при¬ 
бавляется к списку доступных юнитов, 
а замещает старые виды: при опреде¬ 
ленной степени прогресса игры вы уже 
не увидите биагбіап, РІазгпа Тапк или 
МаПуг - их заменят Яеарег, бетіпі Тапк 
и бапі;. Последний, кстати, очень нео¬ 
бычная замена: бапЬ есть ни что иное 
как прирученный гигантский ящер, оби¬ 
тающий на ІМіпеѵаН; его производные — 
бгепбеі и бгепбеі Яібег (еще более круп¬ 
ный ящер сам по себе и с наездником на 
спине). 

К отдельной группе юнитов 
относятся Яоаб Тегга(огтег 
и МагзИ Тегга(огтег. Это отнюдь 
не боевые единицы, однако при¬ 
годиться они могут и самому отъ¬ 
явленному вояке. Яоаб 
Тегга(огтег разравнивает мест¬ 
ность, тем самым создавая некое 
подобие дороги; МагзИ 
ТеггаЬгтег — ровно наоборот. 

Зачем это нужно? Приведем при¬ 
мер: допустим, что скорость, с ко¬ 
торой комбайны добираются до 
месторождения воды, не обеспе¬ 
чивает желаемой периодичности 
пополнения вашего дырявого 
бюджета. Дабы изменить ситуа¬ 
цию, вы наскребаете последние 


Совместное применение 
убийственный результат 


теперь вы понимаете, что 
тут не холмы, а ровная 
дорога». Можно, конечно, 
сослаться на довольно 
высокий АІ компьютера 
и сильный тактический 
аспект, записать йагк 
Яеідп разряд неких 
ЯТЗ/ѵѵагдате гибридов, 
и сказать, что в таких иг¬ 
рах внешняя сторона ба¬ 
талий не так уж и важна, 
но... Хотелось бы боль¬ 
шего. Да, Оагк Яеідп вы- 


I Здания посередине - единственные новые строения в игре 

глядит неплохо; а что делать с тем 
фактом, что рядом находится ТоСаІ 
АппіЫІабоп? Будем возлагать на¬ 
дежды на Оагк Яеідп 2? 

Впрочем, стоило ли многого 
ждать от абб-оп’а? Игровые же 
возможности, появившиеся в Яіве 
о( Ыіе ЗИабоѵѵНапб, описаны выше. 
Упомянем еще о приложенной к иг¬ 
ре тотальной конверсии Оагк Яеідп 
под названием Ебде о( Оагкпезз — 
плоде творчества некоего Марка 
Мэйджора (Магк Март) — и нако- 
нец-то заработавших четырех ре¬ 
дакторах чего угодно — вплоть до 
АІ. Вот, собственно и все, чем мо- 
животных всегда дает жет похвастаться Яізе о( Ыте 

- ЗНабоѵѵІтапб. Впрочем, получился 

весьма неплохой абб-оп. Вполне — 
тем паче, что устранены некоторые ляпы 


изначальной версии игры. 


Тимур Хайдапов 
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ІЛЬегаІіоп Оау 


Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 


походовая стратегия/ѵѵагдате 

ІпЪегасйѵе Мадіс 

Місотед 

Репйит 90, 16 МЬ РАМ 
РепСіит 133, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Не так давно компания Міпсізсаре 
издала походовую стратегию РіпаІ 
иЬегаЫоп, действие которой происходит 
в игровой вселенной ѴѴагЬаттег Еріс 
40.000. Игра оказалась не более чем 
кустарной поделкой с ничтожными гра¬ 
фикой и звуком и полным отсутствием 
анимации. Собственно, по этому поводу 
даже была дана статья в девятом номе¬ 
ре (раздел МісгоВеѵіеѵѵ). Мы неспроста 
ударились в подобные малоприятные 
воспоминания: дело в том, что рассмат¬ 
риваемая нами игра является фактиче¬ 
ской копией РіпаІ І-іЬегаЬіоп, унаследо¬ 
вавшей не только концепцию прароди¬ 
теля, но большую часть его недостатков. 

Инны для пришельцев 

Весь могучий сюжет ЫЬегаЬоп Оау 
укладывается в три слова: война с ино¬ 
планетянами. Дополним сей сценарный 
шедевр информацией о том, что война 


Как и РіпаІ УЬегайоп, игра состоит из 
двух составных частей — собственно 
стратегической и ѵѵагдате. Первая за¬ 
ключается в сооружении базы и сборе 
ресурсов. В той же, которая ѵѵагдате, 
игрок, понятное дело, управляет различ¬ 
ными родами войск. Какие именно вой¬ 
ска войдут в состав вашей армии зави¬ 
сит от выстроенных на базе зданий. 
Ріа возведение зданий расходуются так 
называемые Оеріоутепі; РоіпЬз ЮР). 
Для начального развития дается неко¬ 
торый стартовый капитал. Первым де¬ 
лом вы строите здания Оеріоутепі; 
СепЬег, которые каждый ход будут при¬ 
носить вам фиксированное количество 
этих самых ОР; и... собственно, этой не¬ 
мудреной операцией и ограничивается 
весь менеджмент ресурсов. Да, есть 
еще РезеагсЬ СепЬег, поставляющий 
ТесЬ Роіпіз — ресурс, необходимый для 
ирдгабе’ов юнитов. 


ведется за одну единственную 
планету, состоящую из несколь¬ 
ких континентов. Последние 
и предстоит покорить играюще¬ 
му, чтобы напоследок, по тради¬ 
ции, вымыть запылившиеся са¬ 
поги в местном Индийском океа¬ 

! 

не. 

Вопреки обыкновению, раз¬ 


работчики предоставляют воз¬ 


можность поиграть только за од¬ 

ну расу. За землян, то бишь. Вы 


высаживаете десант на побере- 1 
жье одного из континентов, отку- | 

№ 


да и начинается экспансия во 
имя мира во всем мире. 




Как видите, рассказ 
о системе ресурсов зани¬ 
мает не слишком боль¬ 
шой объем текста. Иско¬ 
паемые добывать не тре¬ 
буется; соответственно, 
''харвестеры” не предус¬ 
мотрены, битвы за мес¬ 
торождения отсутствуют 
и нет никакой возможно¬ 
сти "гибнуть за металл”. 
Прочая канитель с обуст¬ 
ройством базы сводится 
к установке на желаемое 
место дополнительных 


зданий — как правило, фабрик по произ¬ 
водству юнитов; кстати, выстроить 
что-либо можно только рядом с заранее 
проложенной игроком дорогой. Кроме 
"заводов”, есть еще всякие охранные 
сооружения: ДОТ’ы, ракетные установки, 
лазерная ограда; наличествует радар, 
поставляющий некоторую информацию 
о противнике. Наконец, вокруг базы 
можно понаставить мин - для профи¬ 
лактики: временами случаются злобные 
выпады со стороны агрессора — 
нет-нет, да и пошлет к вам десант. В це¬ 
лях, так сказать, обмена опытом. 

Армии будущего в настоящем 

Войска в иЬегаІіоп Оау уютно рас¬ 
положились в трех стихиях — воздухе, 
земле и воде. Несмотря на то, что дейст¬ 
вие игры происходит в будущем и на 
другой планете, практически все юниты 
имеют современный и даже вполне 
земной вид. Да-да, вам встретятся зна¬ 
комые самолеты и вертолеты (танки, 
БТР’ы и гравитационные мотоциклы), 
старые добрые катера (боевые и пат¬ 
рульные), подводные лодки, и, конечно, 
несколько разновидностей пехоты; все¬ 
го насчитывается около двадцати трех 
принципиально различных типов 
юнитов. Заметим, что все войска 
делятся на две категории: управля¬ 
емые и автоматические. Первых 
большинство, и во время боя они 
подчиняются вашим непосредст¬ 
венным директивам. Вторых — все¬ 
го четыре типа: бомбардировщики, 
вертолеты, ракеты класса "зем¬ 
ля-земля” с ядерными боеголовка¬ 
ми и планеры. Каждый тип (кроме 
ракет) включает в себя несколько 
разновидностей: вертолеты бывают 
десантными и строительными, бом¬ 
бардировщики — с газовыми 
и с обычными бомбами, а каждый 
вид планеров десантирует строго 
определенные пехотные подразделения. 
Автоматические юниты отличаются тем, 
что им достаточно только указать ми¬ 
шень - все остальное они сделают без 
вашего вмешательства. 

Разработчики учли и свойственное 
каждому военачальнику стремление 
к совершенствованию своих подчинен¬ 
ных — речь идет о системе апгрейдов. 
На усовершенствования расходуются 
уже упоминавшиеся ТесЬ Роіпйз. После 
апгрейда повышаются такие характери¬ 
стики данного типа юнитов, как количе¬ 
ство Асііоп РоіпЬз, мощность брони 
и оружия, радиус поражения и дальность 
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ЗГгаТеду/Кеѵіеѵѵ 




Врем» освоения: дщ 1 до 2 чаш 
Сложность: высокая 
Знание английского: желательно 


выстрела. 

Подведем итог. Если учесть упомя¬ 
нутые двадцать три типа юнитов плюс 
все возможные разновидности (апгрей¬ 
ды в расчет не берем), то получается по¬ 
рядка тридцати видов военной техники 
и пехоты. Для стратегии средней руки 
[а для НЬегайоп бау такая характерис¬ 
тика — потолок) вроде бы неплохо. Од¬ 
но — маленькое - «но». Дело в том, что 
юниты сдаются в утиль сразу же после 
появления более сильных юнитов того 
же рода войск. Скажем, внедренные на 
поле боя гренадеры в два счета отодви¬ 
гают на второй план менее убойных ав¬ 
томатчиков, а возможность применения 
больших танков лишает смысла исполь¬ 
зование танков средних. Вот и получа¬ 
ется, что к концу первого — началу вто¬ 
рого этапа формируется постоянный 
контингент войск, лишь незначительно 
меняющийся по мере появления новых, 
более мощных юнитов. Таким образом, 
разнообразие действительно задейст¬ 
вуемых войск уменьшается раза в два. 
Полтора десятка видов — маловато бу¬ 
дет. Даже для стратегии средней руки. 

Технологические шахматы 

Стратегическая часть игры является 
не более чем необходимым дополнени¬ 
ем к тактической (или, если хотите, ее 
фундаментом). Последняя же - основа 
игрового процесса, и посему достойна 
подробного рассмотрения. 

Итак, прежде всего необходимо вы¬ 
брать территорию для предстоящей 
экспансии. Выбирать можно только сре¬ 
ди тех пространств, которые непосред¬ 
ственно примыкают к уже завоеванным 
вами площадям; похожий принцип, 
кстати, применялся и в приснопамятном 
С&С. Для каждой доступной для атаки 
территории существует свой брифинг. 
Задания разнообразны в меру: допус¬ 
тим, уничтожить определенный вражес¬ 
кий объект или обнаружить и обезвре¬ 
дить минное поле. Подобные миссии не 
оригинальны, но достаточно интерес¬ 
ны — особенно в сравнении с избитым 
кШ’ет аІІ. 


дублируют друг друга; отсюда - анало¬ 
гичные тактики. Данные обстоятельства, 
поверьте, отнюдь не прибавляют опти¬ 
мизма. Скорее наоборот. 

О блинах н графике 

Техническое оформление НЬегаСіоп 
Оау удручает еще больше, чем схожесть 
между армиями противников. Несмотря 
на поддерживаемые высокие разреше¬ 
ния (640x480 и 1024x768), на ум при¬ 
ходит первый блин. С точки зрения тех¬ 
нологии, подобная графика неплохо бы 
смотрелась году так в 1995. Но не сей¬ 
час, после выхода МуЫт, ТоЬаІ 
АппіЫІаІіоп, ЗСагсгаіТ. Полное отсутст¬ 
вие анимации, никакого намека на трех¬ 
мерный ландшафт, аляповато реализо¬ 
ванные спецэффекты — не спецэффек¬ 
ты это даже, а так, одно название. Ну 
а скрипучий звук просыпается только во 
время непосредственного передвиже¬ 
ния юнитов. В прочие же времена ком¬ 
пьютер издает один лишь шелест вен¬ 
тилятора. Впрочем, есть еще и музыка — 
штук десять саундтреков. Однако я 
предпочитаю шелест вентилятора. 

Резюмируя,., хотя, собственно, и ре- 
зюмировать-то нечего. Думается, лю¬ 
бой здравомыслящий человек уже успел 
сделать самостоятельные выводы 
и подвести итоги. Впрочем, хотелось бы 
все-таки привести цитату, уже встре¬ 
чавшуюся в ргеѵіеѵѵ по НЬегайоп бау, 
обретавшегося в районе десятого номе¬ 
ра. Вот она: «берегитесь таких игр, как 
чумы, и не говорите потом, что вас не 
предупреждали». 

Олег Полянский ака ОосСог 


Далее, на каждую 
миссию выделяется оп¬ 
ределенное количество 
ресурсов, которые расхо¬ 
дуются на формирование 
армии. Очевидно, вы 
сможете приобрести тот 
или иной юнит только 


в том случае, если на ва¬ 
шей базе имеется соот¬ 
ветствующее строение. 

Кроме того, существует 
ограничение длительнос¬ 
ти временного интервала, 
отводимого на одну мис¬ 
сию, - некое количество ходов. Арена 
боевых действий — прямоугольный ку¬ 
сок земли, ограниченный пустотой. Вы 
высаживаете десант на заранее опре¬ 
деленные позиции - небольшие площа¬ 
ди по кромке прямоугольника. Тут, соб¬ 
ственно, и начинается ѵѵагдате. 

Что интересно, вы не можете сразу 
потратить все отпущенные на операцию 
ресурсы и вынуждены расставлять вой¬ 
ска порциями. Поставили, скажем, сол¬ 
датика — потратили сколько-то ресурса; 
второго, третьего - закончился лимит 
на этот ход, ждите следующего. За не¬ 
сколько ходов вы, конечно, сможете из¬ 
расходовать все выданные ресурсы, 
но удивляет одна неприятная деталь: 
с каждым ходом юниты «дорожают». Ес¬ 
ли, допустим, изначально гренадер 
«стоил» 10 РоіпЬз, то через пару ходов 
«цена» поднимется до 14. С чем связана 
подобная инфляция — непонятно. 

Сражения с пришельцами в боль¬ 
шинстве своем подобны — меняются 
только масштабы; дело в невысоком 
уровне АІ. Настройка уровня сложности, 
кстати (плавно варьирующаяся от Еаву 
до НагсІ) меняет только условия игры - 
ваших ресурсов становится меньше, не¬ 
приятель же просто купается в Роіпіз. 
Интеллекту компьютера на сложность 
глубоко наплевать — он остается весьма 
средненьким несмотря ни на что. 

Играм со слабо проработанным АІ 
иногда удается вытянуть игровой инте¬ 
рес за счет различий в системах юнитов 
противоборствующих сторон. «Как бы ни 
так» - решительно заяв¬ 
ляет нам иЬегаЫоп Рау. 
И любой, кто попытается 
спорить с игрой, при вни¬ 
мательном рассмотрении 
юнитов почувствует всю 
ее правоту. Конечно, все 
приличие (то 
бишь, все внешние раз¬ 
личия) соблюдено (то 
бишь, присутствуют). 
Жаль только, что внеш¬ 
ними дело и ограничива¬ 
ется - форма и окраска 
юнитов. Оружие — схоже, 
функции — чуть ли не 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА №5 (13), МАЙ 1998 























Издатель 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиІЪірІауег 


ЗсЛѴѴАВѵѵаге 
ЗойѴѴАВѵѵаге 
Репйит 100, 16МВ ВАМ 
Репйит 166, 32МЬ ВАМ 
п/а 

\Л/іпс1о\л/5 95, 008 


Всю свою сознательную жизнь (то 
есть с того момента, когда впервые уви¬ 
дел РС), я мечтал о глобальной космиче¬ 
ской геаІ-Ьіте стратегии. Что-нибудь 
вроде МазСег о( Огіоп, только в реальном 
времени и с более продвинутой дипло¬ 
матией. Все разработчики дружно кри¬ 
чали, что вот, дескать, нельзя сделать 
масштабную стратегическую игру в ре¬ 
альном времени! Игрок просто не смо¬ 
жет с адекватной скоростью реагиро¬ 
вать на происходящее! Настоящая стра¬ 
тегия может быть только Сигп-Ьазесі! 
И так далее по списку. 

Время шло. Стратегии разделились 
на два направления — походовые, в ко¬ 
торых надо было думать, и в реальном 
времени, где надо было быстро ездить 



И Мазіег оі Огіоп, только круче, намного круче! 
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мышкой. Нет, были и исключения: ино¬ 
гда, играя, нужно было быстро думать, 
куда дернуть мышь, но такие случаи 
можно пересчитать по пальцам одной 
руки. 

Я уже забыл о своей детской мечте 
и поэтому не особенно впечатлился, ког¬ 
да мне в руки попала игра российской 
фирмы ЗойѴѴАЯѵѵаге под названием 
РететЬег Тотоггоѵѵ. На коробке было 
что-то написано о том, что это игра хо¬ 
рошая, но таких коробок и таких надпи¬ 
сей я насмотрелся достаточно. Без энту¬ 
зиазма я сунул сидюк в СО-РОМ, проин¬ 
сталлировал игру и... пропал. В букваль¬ 
ном смысле этого слова. 

Некоторые российские разработчи¬ 
ки (не будем тыкать пальцем, но все зна¬ 
ют, о ком идет речь) после 
выпуска отстойной игры 
собирают пресс - конфе¬ 
ренцию, на которой кри¬ 
чат, что вот, дескать, 
да нам бы денег! Да по¬ 
больше! Да программис¬ 
тов еще 40 штук! Вот тог¬ 
да бы мы вам всем пока¬ 
зали! А сейчас мы не 
в состоянии конкуриро¬ 
вать с западными “мон¬ 
страми", у которых мил¬ 
лионы! 

РететЬег Тотоггоѵѵ 
сделали 5(!) человек. 
По крайней мере, так на¬ 
писано на коробке. 
Без шума собрались 
и сделали игру, которая, 
как мне кажется, первой 
из всех российских игр 
сможет реально конкури¬ 
ровать с западными про¬ 
дуктами абсолютно по 
всем показателям, начи¬ 
ная с графики и заканчи¬ 
вая играбельностью. 

РететЬег Тотоггоѵѵ 
был бы простым (хотя 
и очень качественным) 
клоном МазСег о( Огіоп 2, 
если бы не два момента. 
Во-первых, РететЬег 


Тотоггоѵѵ — это геаІ-Ыте стратегия. 
Кроме шуток, время в игре можно оста¬ 
новить, чтобы отдать необходимые при¬ 
казы, его можно ускорить, чтобы не 
ждать, пока корабль долетит, но никаких 
ходов! И, во-вторых, некоторые идеи, 
взятые из МааЕег о( Огіоп, доведены до 
такого совершенства, что уже мало по¬ 
хожи на свои прототипы. 

Человечество сплотится перед 
лицом опасности^ и даст 
опасности по лицу 

1999 год. Землю раздирают локаль¬ 
ные конфликты. Воюют все со всеми. 
После неоднократного применения 
ядерного оружия биосфера планеты ста¬ 
ла уже ну совсем какая-то странная, 
в связи с чем основной массе населения 
просто нечего кушать. 

В ноябре 1999 года случайно уце¬ 
левший спутник обнаружил огромный 
астероид, который с подозрительной це¬ 
леустремленностью летел к Земле. Че¬ 
рез некоторое время астероид остано¬ 
вился недалеко от Земли и всем стало 
ясно, что это не просто космический бу¬ 
лыжник, а творение внеземного разума. 
Правительства земли напряглись и со¬ 
здали ОШКО - объединенный штаб ко¬ 
смической обороны. 

8 декабря по решению ОШКО все 
оставшиеся боевые искусственные 
спутники Земли попытались стрельнуть 
в пришельца, после чего скоропостижно 
скончались. Земля осталась беззащит¬ 
ной. 

20 декабря 1999 года прилетел еще 
один космический корабль пришельцев. 
На орбите становилось тесновато. 31 
декабря корабли неожиданно начали 
бой. Так как возможности кораблей были 
примерно одинаковы, то оба они разва¬ 
лились на части, которые упали на Зем¬ 
лю. Ясное дело, экологию нашей плане¬ 
ты это не оздоровило. 

Началась Новая Эра. Тридцать лет 
люди разбирались с последствиями па¬ 
дения осколков. Пожары, наводнения, 
голод, глобальное потепление не спо¬ 
собствовали тихой и спокойной жизни. 
Исчезли государства. 

Но через некоторое время на един¬ 
ственном сохранившемся материке бы¬ 
ло создано правительство Земли, кото¬ 
рое немедленно приказало начать все¬ 
стороннее изучение того, что нападало 
сверху. 

Прошло 38 лет. Ученые наконец-то 
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смогли выяснить, что произошло. Ока¬ 
зывается, все началось из-за бурмито- 
на. 

Бурмитон (это слово скоро станет 
в один ряд со спайсом и Тибериумом!) — 
самый дорогой и редкий минерал в Га¬ 
лактике. Он нужен для двигателей звез¬ 
долетов, без него звездолет просто гру¬ 
да риидиума - металла, из которого де¬ 
лают корпуса космических кораблей. 

Самое интересное в этой истории то, 
что бурмитона полно на Земле, из-за 
чего собственно, и произошло то сраже¬ 
ние инопланетных кораблей (ребята 
просто,выясняли, кто первый в песочни¬ 
цу полезет:)), а риидиумом засыпана по¬ 
ловина Луны. Стало ясно, что человече¬ 
ство получило свой шанс завоевать Га¬ 
лактику. 

Население 

Действие игры происходит в 22 сто¬ 
летии от Рождества Христова. В галак¬ 
тике существует 9 рас, непрерывно со¬ 
перничающих между собой. Почему-то 
игрок может выбирать только из 6 рас. 

Краткая характеристика: 

Шаратары— люди-кошки. Очень хи¬ 
тры и коварны, могут улыбаться в лицо 
и одновременно бить по спине, то есть 
в спину. Располагают мощными звездо¬ 
летами. 

Гавакены — птицы. Раса наемни¬ 
ков — за нормальные деньги готовы на 
все. Очень обидчивы — одно неверно 
сказанное слово может сделать из них 
ваших лютых врагов. 

Логане (Огрызки) — раса мутантов. 
Столетиями они завоевывали галактику, 
уничтожая все живое на своем пути, по¬ 
ка наконец не были разбиты Объединен¬ 
ным Флотом, в составе которого находи¬ 
лись корабли нескольких цивилизаций. 
Но к моменту появления в Галактике лю¬ 
дей Огрызки в значительной степени 
восстановили былое могущество и те¬ 
перь опять наглеют. Вести с ними пере¬ 
говоры можно только с позиции силы. 

Валагары — самая миролюбивая ра¬ 
са в игре. У них чрезвычайно развиты 
все созидательные науки, такие как ме¬ 
дицина, биология. Но их доброта проис¬ 
ходит из их силы. Космический флот ва~ 
лагаров очень силен, а ритуальное убий¬ 
ство противника (неважно, сколько этого 
противника есть — один или миллион) 
возведено в ранг добродетели. На пере¬ 
говорах с валагарами главное — не ха¬ 
мить и не просить денег. Могут не по¬ 
нять. 

Урганы — ящеры, злобные и бес¬ 
принципные. Крайне плодовиты, поэтому 
не любят, когда у них отнимают планеты. 
Единственная холоднокровная раса 
в Галактике, поэтому на переговорах все 
время подозревают собеседника в ра¬ 
сизме. А так - ничего особенного. 

Магелланцы — человекоподобные 



красавцы. Уверены в своем божествен¬ 
ном происхождении. Высокотехнологич¬ 
ная раса, их почти всегда можно убедить 
поделиться технологиями. А вот пугать 
их бесполезно — фанатики! 

Дрилы - галактические тупицы. 
В космос попали случайно - на их пла¬ 
нете разбился шаратарский звездолет. 
Благодаря постоянным нападениям на 
пограничные миры поддерживают свои 
технологии на достаточно высоком 
уровне. 

Эрианцы - зеленые человечки. Ког¬ 
да волнуются — меняют цвет, что очень 
удобно во время переговоров - всегда 
понятно, какие эмоции испытывает оп¬ 
понент. 

Земляне - две руки, две ноги, одна 
голова. Среднее арифметическое от 
всех остальных рас. Особый преиму¬ 
ществ и недостатков нет. Рекомендуют¬ 
ся начинающим игрокам. 

Все вышесказанное — не пустые 
слова из мануала. В игре все расы ведут 
себя именно так, и никак иначе. 


рить разные гадости. С самого начала 
ругаться не стоит — силы не те, да и, 
в принципе, почти любой конфликт в иг¬ 
ре можно разрешить дипломатическим 
(уговорить) или экономическим (запла¬ 
тить) путями. Цель игры — стать самой 
мощной расой в Галактике и, по возмож¬ 
ности, уничтожить все остальные 
цивилизации. 

Бурмитон как средство 
выживания 

Бурмитон — валюта Галактики. Этот 
ресурс встречается в ограниченных ко¬ 
личествах, но способен регенерировать¬ 
ся. Если вдруг случайно вам достанется 
планета, где бурмитона много — быстро 
стягивайте к ней войска. Ее у вас будут 
отбирать. 

Если бурмитона мало, то корабли не 
могут летать, и, следовательно, раса не 
в состоянии перераспределять ресурсы 
между планетами. Чем это чревато, объ¬ 
яснять не надо - в МазЬег о( Огіоп игра¬ 
ли все. 


В общем и целом 

Игра начинается традиционно. Спер¬ 
ва нужно выбрать сценарий игры, затем 
одну из доступных в этом сценарии рас, 
уровень сложности (для начала сойдет 
и еазу, поверьте мне!), после чего можно 
играть. 

Как правило, в распоряжении игрока 
одна звездная система с парой-тройкой 
планет и небольшая флотилия истреби¬ 
телей. Нужно сразу начинать освоение 
планет и ближайших звездных систем, 
не забывая о постройке боеспособного 
флота, так как тот набор кораблей, кото¬ 
рый дается в начале игры, способен пе¬ 
режить только одно нападение. И то, ес¬ 
ли повезет. 

Стоит чуть-чуть развиться, как сразу 
набегают злые соседи и начинают гово¬ 


Помимо бурмитона в игре есть еще 6 
видов ресурсов, каждый из которых 
очень важен для успешного развития 
вашей расы. 

Риидиум - материал для изготовле¬ 
ния корпусов кораблей. Для его добычи 
нужны заводы, работающие на бурмито- 
не. 

Плутоний - топливо для всех меха¬ 
низмов, которым не нужен для работы 
бурмитон. 

Железо — используется повсюду. 
Следите, чтобы с железом у вас все бы¬ 
ло в порядке. 

Органика — нужна для производства 
пластика и электроники. Оружия без до¬ 
статочного количества органики не из¬ 
готовить. 

Продукты питания - корм для коло¬ 
нистов. Нехватка еды приводит к оста- 
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новке всего производства на планете. 
Производится на колонизированных 
планетах при наличии там аграрных 
комплексов. 

По мотивам рассказов 
Ддама Смита 

Экономика в НететЬег К 
Тотоггоѵѵ — основа всех основ. I 
От количества ресурсов и разумно- I 
го их распределения зависит все. 

Каждая планета в Галактике 
обладает своим набором ресурсов. 
Правильная эксплуатация планет - 
залог успеха. Если на аграрной 
планете строить только заводы по 
добыче бурмитона, а на гиганте 
с хлорной атмосферой - фермы, 
то долго играть не получится. 

Управление колонизированны¬ 
ми планетами происходит на экране = 
экономики, который вызывается соот- і 
ветствующей кнопкой. На этом экране 
можно начать постройку конкретного 
здания или выбрать один из режимов 
автоматического производства — аграр¬ 
ный, научный, сбалансированный и т. д. 

На этом экране показаны сводные 
данные по всем имеющимся в вашем 
распоряжении ресурсам. Красным цве¬ 
том выделяются те ресурсы, которых 
в данный момент не хватает. Управление 
очень наглядно и сильно смахивает на 
управление планетой в МазЬег о? Огіоп 2, 


что разобраться не¬ 
сложно. Правда, отдель¬ 
ного упоминания заслу¬ 
живает кнопка “Космо¬ 
порт”. С помощью нее 
можно (и нужно!) пересы¬ 
лать различные ресурсы 
с планеты на планету. Оп¬ 
лата за транспортировку 
составляет 20% от пере¬ 
возимого количества че¬ 
го-либо. 

Паука 

Победа в игре во мно¬ 
гом зависит от того, есть 

- у игрока совершенные 

технологии или нет. Это я выяснил на 
собственном опыте — построил огром¬ 
ный флот и, гордый собой, полетел заво- 


м времени! Впечатляет? 


евывать магелланцев. Навстречу выле¬ 
тели три корабля, пару раз стрельнули, 
после чего от моего флота не осталось 
и щепок. А все потому, что я не уделял 
должного внимания развитию науки. 

Для управления научными исследо¬ 
ваниями существует специальное меню. 
В нем указывается количество действу¬ 
ющих лабораторий и занятого в них пер¬ 
сонала. Для начала исследований необ¬ 
ходимо указать, какое количество уче¬ 
ных будет работать в данном направле¬ 
нии, Разумеется, чем больше ученых — 
тем быстрее идет разра¬ 
ботка направления. Их 
четыре — математика, 
физика, биология и хи¬ 
мия. По мере развития 
каждого из них станет 
возможным создание все 
новых и новых техноло¬ 
гий. 

Нельзя увлекаться 
какой-либо одной наукой, 
вроде биологии. Для со¬ 
здания большинства тех¬ 
нологий необходимо, что¬ 
бы по меньшей мере два 
направления были разви¬ 


ты на одинаковом уровне. Поэтому име¬ 
ет смысл развивать все четыре науки 
пропорционально. 

Хитрое - враг честного 

Дипломатия в НететЬег Тотоггоѵѵ 
играет одну из самых важных, если не 
самую важную роль. Если вовремя сде¬ 
лать умное лицо, то почти всегда можно 
избежать невыгодного для вас боя. 
А чтобы правильно делать умное лицо, 
надо назубок знать историю и особенно¬ 
сти каждой расы. 

Жизнь в Галактике бьет ключом. По¬ 
стоянно заключаются и расторгаются 
союзы, возникают и рушатся экономи¬ 
ческие альянсы, одни расы предательски 
нападают на другие, враги на время ста¬ 
новятся друзьями, чтобы вас уничтожить 
ит. д. 

Главная особенность дипло¬ 
матических отношений 

в РететЬег Тотоггоѵѵ заключа¬ 
ется в том, что война никому осо¬ 
бенно не нужна, так как это очень 
дорогое удовольствие. Поэтому не 
удивляйтесь, если к вам придут 
добрые шаратары и предложат за 
I соответствующее вознагражде¬ 
ние напасть на дрилов. Вы согла¬ 
шаетесь, летите к месту предстоя¬ 
щей схватки, где вас ждет флот 
шаратаров, начинаете бой и про¬ 
игрываете его, так как шаратары 
просто стоят в сторонке. Когда ва¬ 
ши корабли кончаются, шаратары 
I подлетают и добивают остаток 
флота противников. Ваши потери 
не окупаются полученной суммой, 
но и обвинить шаратаров не в чем — 
формально они сделали все, что обеща¬ 
ли. 

В таком случае лучше предложить 
потенциальному союзнику взять его 
флот под свой контроль (и такое воз¬ 
можно!). Если он согласится - значит 
все в порядке. Если нет - вас пытались 
обмануть. 

В меню дипломатии расположены 
окна, где можно получить информацию 
обо всех расах, с которыми у вас нала¬ 
жен контакт. Щелкнув на изображении 
нужной расы и нажав кнопку "Аудиен¬ 
ция", вы попадете в режим переговоров. 
Перед началом диалога вам предложат 
выбрать тему, о которой вы собираетесь 
беседовать - “Экономика”, “Политика” 
или “Военные действия". Сам процесс 
переговоров состоит из выбора нужных 
ответов из списка. Вариантов много, что 
дает возможность полностью проявить 
свои дипломатические способности. 

Чем выше уровень сложности игры, 
тем тяжелее проводить переговоры. 
На ЬагсІ инопланетяне ведут себя занос¬ 
чиво и пустыми угрозами, как на еазу, их 
не запугать. Не пройдет и фокус с требо¬ 
ванием денег, как в Сіѵ2, где достаточно 
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вать как на верхнюю (ору¬ 
жейную), так и на боковые 
палубы. Но если у оружия, 
установленного на боко¬ 
вых палубах, угол обстре¬ 
ла составляет 90 граду¬ 
сов, то с верхней все 
стреляет на 360 граду¬ 
сов. Выводы делайте са- 


Красота - 
успеха... 


залог 


было сделать “пальцы веером” и все 
сразу несли деньги. Чтобы получить кон¬ 
трибуцию в ВететЬег Тотоггоѵѵ, при¬ 
дется действительно очень напугать 
противника. За здорово живешь свой 
кровный бурмитон вам никто не отдаст. 

По клеточкам в реальном 
времени 

Космические бои сделаны очень не¬ 
обычно для геаІ-Ъіте стратегии. Сначала 
экран делится на две половины: на одной 
половине ваш флот, на другой — не ваш. 

Если нападают на вас, то можно будет 
расставить свой флот так, как вам нра¬ 
вится. Если нападаете вы — то в каком 
порядке прилетели, так и будем атако¬ 
вать. После расстановки кораблей нужно 
нажать кнопку “Выход". Деление экрана 
на половины исчезнет и можно будет 
обозначить цель для каждого корабля. 

После этого опять жмем “Выход” и начи¬ 
нается бой. 

Корабли приближаются друг к другу 
на расстояние выстрела и начинают 
стрельбу. Проигрывает тот, у кого пер¬ 
вым кончатся корабли. 

При нажатии правой кнопки 
мыши на отмеченной группе ко¬ 
раблей появляется всплывающее 
меню, с помощью которого можно 
задать построение кораблям, вы¬ 
пустить истребители и перемес¬ 
тить корабль из группы в группу. 

Огромное значение имеет по¬ 
строение кораблей в группе. На¬ 
пример, при атаке вражеского 
флагмана ваши корабли стреляют 
по нему торпедами. Если истреби¬ 
тели летят один за другим, то тор¬ 
педы будут достигать цели по од¬ 
ной и защитные системы большо- Ц_ 

го корабля с легкостью отобьют ИЭтот милый товарищ хочет засыпать 
вашу атаку. А если корабли летят согласиться, то игра автоматически заканчивается 
рядом, то и торпеды достигнут цели 


Стиль графического 
оформления игры прак¬ 
тически полностью скопирован с МазЬег 
о( Огіоп 2. Но это нельзя поставить раз¬ 
работчикам в упрек, так как такой интер¬ 
фейс стал стандартом “де-факто” для 
космических стратегий, как интерфейс 
йипе 2 укоренился в наземных 
геаі-ьіте'ах. 

Карта Галактики в ВететЬег 
Тотоггоѵѵ трехмерная, что добавляет 
реализма в происходящее. Все нарисо¬ 
вано красиво, что называется “с душой”, 



ЖшШ 




почти одновременно, в результате чего 
вражеская защита просто захлебнется. 

Каждый корабль — это сложная сис¬ 
тема, которую создали вы сами. Защит¬ 
ный блок защищает не весь корабль, 
а только ту сторону, на которой установ¬ 
лен. Появились такие понятия, как “тя¬ 
жело вооруженный борт(!) корабля", “тыл 
корабля”, "наиболее защищенная часть 
корабля”. Решающую роль в битве может 
сыграть положение звездолета в момент 
начала боя. Например, на большие ко¬ 
рабли лучше нападать спереди или сза¬ 
ди - в этом случае нападающие нахо¬ 
дятся вне зоны поражения бортовых 
орудий. В общем, воевать очень инте¬ 
ресно. 

То таке а зрасезбір 

Процесс создания корабля практи¬ 
чески идентичен зНіртаке’рству 
в Мазіег о( Огіоп 2. Но! Есть один важ¬ 
ный нюанс — оружие можно устанавли- 


персонажи неплохо анимированы. 
Во время космического сражения можно 
масштабировать карту. Особого смысла 
в этом нет, но посмотреть на отлично 
прорисованные трехмерные корабли 
приятно. 

...и звук тоже 

Вот со звуком дела обстоят похуже. 
Он невыразительный и тихий. Музыка 
несколько легкомысленная и не всегда 
соответствует общему настрою игры. 

Маленькая ложка дегтя... 

Ну не бывает идеальных игр! 
ВететЬег Тотоггоѵѵ тоже далеко не 
идеальна. Во-первых, игра жутко тормо¬ 
зит при запуске из-под Ооз’а. Тормозит 
до такой степени, что играть совершенно 
невозможно. И это на Р200 с 64МЬ 
ВАМ! Правда, если играть из-под 
ѴѴіпсіоѵѵз 95, то торможение практичес¬ 
ки незаметно. 

Во-вторых, нужно обязательно де¬ 


лать максимальную инсталляцию. Ина¬ 
че, как стыдливо замечено в описании, 
“из-за частых обращений к СО игра мо¬ 
жет работать довольно медленно”. 

В ВететЬег Тотоггоѵѵ довольно 
много глюков. Например, при попытке 
начать постройку корабля игра через раз 
зависает. Если войти в экран диплома¬ 
тии при времени, поставленном на мак¬ 
симальное ускорение, то при попытке 
двинуть курсором мыши система “веша¬ 
ется" намертво. Спасает только 
“ВезеЬ". Так что хотим патч! И по¬ 
быстрее, потому как играть охота. 

И, наконец, последний камень 
в огород компании ЗоЙМ/АВѵѵаге. 
В игре нет тиійріауег’а! Почему — 
непонятно, ВететЬег Тотоггоѵѵ 
просто создан для сетевых бата¬ 
лий. 

...в большой бочке меда 

Рискну высказать смелое, 
но обоснованное предположение, 
что ВететЬег Тотоггоѵѵ станет 
хитом. И не только у нас, но и за 
границей. Множество оригиналь- 

_| ных идей, хороший АІ противников, 

Если неплохая графика и, наконец, вы¬ 
сокая играбельность выгодно отли- 
чают ВететЬег Тотоггоѵѵ от поде¬ 
лок, в изобилии заполнивших рынок. 
И особенно приятно то, что (я никогда не 
был особо патриотичным, но тем не ме¬ 
нее) эта игра сделана целиком и полно¬ 
стью у нас. Так что больше жалобы на¬ 
ших разработчиков на недостаток фи¬ 
нансирования не принимаются. Время 
детства прошло, пора завоевывать мир. 

Все, извините, пошел играть. 

Рождественский Дух Прошлого 
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(ІЬік 


Жанр пеаІ-Сіте сотЬаЪ зітиіайоп 
Издатель Сгуо ІгЛегасйѵе 
Разработчик Сгуо ІпЪегасЬіѵе 

Системные требования Репйит-133,16 МЬ НАМ 
Рекомендуется Репйит-200, 32 МЬ НАМ 
ѴѴіпсіо\л/5 95 


Игра ІІЬІк создана французской фир¬ 
мой Сгуо по мотивам одноименного рома¬ 
на Филиппа К. Дика. Того самого Филиппа 
К. Дика, который написал фантастичес¬ 
кую повесть "Мечтают ли андроиды об 
электрических овцах?", послужившую ос¬ 
новой для создания компьютерной игры 
ВІасІе Пиппег (\Л/езШоос1 ЗСибіоз). 

2019 год. Огромные мегаполисы, за¬ 
крывающие небо небоскребы, люди-му¬ 
танты и гигантские корпорации, ведущие 
друг с другом непрерывную войну. Из-за 
сильных изменений в биосфере планеты 
появились люди с развитыми паранор¬ 
мальными способностями, которые поз¬ 
воляют им управлять другими людьми, 
механизмами и даже временем. Естест¬ 
венно, что в мире, оплетенном сетями 
промышленного шпионажа, люди с таки¬ 
ми способностями не могли не привлечь 
пристального внимания могущественных 
корпораций. 

Началась война экстрасенсов. После 
нескольких лет ожесточенных схваток вы¬ 
жили только два агентства "психической 
безопасности" - РипсіЪег Аззосіайоп 
и НоІІіз. 

Подход к работе у них диаметрально 
противоположный. Корпорацию НоІІіз 
возглавляет некто Холлис. Его никто ни¬ 
когда не видел, поэтому многие серьезно 
сомневаются, существует ли он вообще. 
Начальника оперативного отдела корпо¬ 
рации НоІІіз зовут Дойл Мелипоун (Ооііе 
Меііропе). Дойл - очень сильный псионик, 


а в его тело вшито столько имплантантов, 
что его вряд ли можно назвать человеком. 
Все агенты НоІІіз универсальны — они об¬ 
ладают как мощными парапсихическими 
способностями, так и большой физичес¬ 
кой силой (результат хирургического вме¬ 
шательства в их организмы). НоІІіз посто¬ 
янно ведет запрещенные эксперименты 
на людях, чтобы расширить возможности 
своих агентов. 

ВипсіЬег Аззосіайоп построена на бо¬ 
лее гуманных принципах. Агенты этой 
компании делятся на две группы. 
“Пси-агенты” (рзі) — псионики, которые 
развивают свои паранормальные способ¬ 
ности только естественным путем (трени¬ 
ровками). Так как физически псионики 
обычно не очень развиты, их охраняют 
“фи-агенты” (рЬІ), от английского слова 
рЬузісаІ, — бывшие служащие полиции, 
ФБР и армии. 

В игре вы - Джо Чип Ыое СНІр], на¬ 




чальник оперативного от¬ 
дела Випсііег Аззосіайоп. 
Один из ваших агентов уз¬ 
нал о существовании жен¬ 
щины по имени Пат Конли, 
которая способна манипу¬ 
лировать временем. Ее 
нужно найти и уговорить 
стать сотрудником 
РипсіСег Аззосіайоп, пока 
до нее не добралась вез¬ 
десущая НоІІіз. 

С ружьем в руках 
к чипом в голове 

По своему жанру ІЛэік 
ближе всего к Х-СОМ 3: 



Аросаіурзе (если играть в этот самый 
Х-СОМ в режиме геаі-йше). Есть также 
много общего и с другими играми жанра 
сотЬаі-зітиІайоп, такими как иаддей 
АІІІапсе и ІпсиЬайоп. 

В начале миссии вы набираете себе 
команду солдат, учитывая их индивиду¬ 
альные особенности и навыки,экипируете 
их настолько хорошо, насколько позволя¬ 
ют средства, и — вперед! 

В оптимальной команде должны гар¬ 
монично сочетаться и огневая мощь 
рЫ-агентов, и ментальные способности 
рзі-агентов. РЬі-агенты могут быть под¬ 
рывниками, снайперами, разведчиками, 
хакерами, медиками. У каждого класса 
рЬІ-агентов свои особенности — напри¬ 
мер, разведчики умеют стрелять на ходу, 
а у хакеров больше шансов взломать па¬ 
роль компьютерной системы для получе¬ 
ния необходимой информации. 

С рзі-агентами еще сложнее. Способ¬ 
ности у всех разные — один может воз¬ 
действовать на людей (лечить, парализо¬ 
вать, дезориентировать, вызывать галлю¬ 
цинации), другой лучше управляется с ме¬ 
ханизмами [может их ломать или взры¬ 
вать на расстоянии), а третий способен 
играть даже со временем - локально ус¬ 
корять или замедлять его ход, исчезать 
в одном месте и появляться в другом... 
Есть из чего выбирать, одним словом. 

Перед заданием вашим бойцам необ¬ 
ходимо раздать снаряжение. Тяжелое во¬ 
оружение и самая мощная защита недо¬ 
ступны рзі-агентам, зато они ловко ору¬ 
дуют аптечками или Наскег— Кій (хакер¬ 
ское снаряжение для взлома паролей 
вражеских компьютеров). 

По мере приобретения боевого опыта 
у ваших бойцов повышаются характерис¬ 
тики, что вносит в игру элементы НРБ. 
Особенно быстро прогрессирует нанятая 
в первой миссии Пат Конли. 

К сожалению, в ІІЬІк нет и намека на 
компанию колоритных персонажей, типа 
той, что была в йаддесі АІІІапсе. Хуже того, 
у некоторых бойцов даже портреты абсо¬ 
лютно одинаковые, что просто позорно 
для игры, занимающей три компакт-дис¬ 
ка. Более или менее ярко характер выра¬ 
жен только у Джо Чипа и Пат Конли. 

Джо Чип принимает участие во всех 
операциях. Он особый солдат, обладаю- 
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щий уникальными способностями. 
Во-первых, не обладая парапсихически¬ 
ми возможностями, его мозг, тем не ме¬ 
нее, хорошо защищен от ментальной ата¬ 
ки противника, для которой весьма уязви¬ 
мы все остальные рЫ-агенты. И, во-вто¬ 
рых, Джо может подключать прямо к сво¬ 
ей нервной системе специальные такти¬ 
ческие микросхемы (ЪасйсаІ сЫрз), за что 
его, видимо, и прозвали Чипом. С помо¬ 
щью этих микросхем Джо получает допол¬ 
нительные полезные способности — обна¬ 
ружение врагов на расстоянии, временное 
ускорение действий своей команды, по¬ 
вышение ментальной сопротивляемости 
команды и многое другое. Излюбленное 
оружие Джо — старый обрез, стреляющий 
картечью. Его эффективность, кстати, ни¬ 
чуть не хуже, чем у всяких навороченных 
лазеров. 



АІ противника не то, 
чтобы поражает вообра¬ 
жение, но все-таки в игре 
присутствует. Скажем, 
в одной из миссий нужно 
защитить от агентов Хол¬ 
лиса криосаркофаг, в ко¬ 
тором в состоянии "полу¬ 
жизни” (ЬаІНі(е) покоится 
Элла Ранцитер (ЕІІа 
НипсіЬег), жена Глена Ран- 
цитера. Противник при 
этом действует достаточно 
разумно — основная груп¬ 
па атакующих прорывает¬ 
ся сквозь ваши ряды и ос¬ 
тавляет одного "камикад- ( 
зе”, который сдерживает 1 
атаку вашей команды, по- - 
ка другие злодеи крушат саркофаг. Бо¬ 
роться с такой тактикой трудно. 


I Черт, какой-то штатский. А убивать его не надо - за это 
штрафуют, блин! 



Ас! (а$1! 

Ну что, экипировались? Тогда вперед! 

Сам бой [в отличие от той же 
ІпсиЬайоп) происходит в режиме реально¬ 
го времени — здесь зевать некогда, толь¬ 
ко успевай мышкой шуровать! Тем более, 
что время прохождения некоторых миссий 
строго ограничено. Например, за не¬ 
сколько минут до старта самолета надо 
умудриться выбить противника с аэро¬ 
дрома, чтобы успеть на рейс. Недаром де¬ 
визом игры являются слова Асі ІазЙ 
(“Действуй быстро!). 

В такой ситуации огорчает отсутствие 
возможности регулировать скорость иг¬ 
ры. Разобраться в сутолоке боя, 
когда “смешались в кучу кони, лю¬ 
ди” практически невозможно, если 
не "притормозить”. Единственную 
возможность подумать дает один 
из ІасйсаІ сйірз - ВоозЬег СЫр. Он 
повышает скорость мыслительных 
процессов Джо и, соответственно, 
замедляет действие на экране. 

Но действие чипа ограничено очень 
коротким промежутком времени - 
секунд 15-20, после чего возоб¬ 
новляется мясорубка на повышен¬ 
ной скорости. 

Миссии необычайно разнооб¬ 
разны и очень скоро рутинная по¬ 
следовательность “брифинг-мис¬ 
сия” нарушается. Задания миссий ■ Моя 
могут меняться “на ходу”, в зависи- 
мости от происходящих событий или от 
информации, поставляемой N20. Обязан¬ 
ность беседовать с ними возлагается на 
Джо Чипа. 

Как командир команды, благополучие 
Джо Чипа — обязательное условие побе¬ 
ды. Если его убьют, миссия считается про¬ 
игранной. Это же относится и к Пат Конли. 

Всего в миссии может участвовать 
максимум пять агентов, но даже таким не¬ 
большим отрядом управлять в режиме ре¬ 
ального времени весьма нелегко. Единст¬ 
венное утешение — ваши бойцы и сами 
неплохо знают, что им надо делать, в бою 
довольно активно применяют свое оружие 
и психические способности. 


“Зй ты, Геракл засушенный!” 

Трехмерный мир ІІЬІк населен исклю¬ 
чительно полигонными персонажами. 
Очевидно, что перед разработчиками сто¬ 
яла дилемма: или делать красивые персо¬ 
нажи и получить на Р200 не больше 10 
ЕР5, или сваять героев попроще, да огре¬ 
сти производительность получше. Сгуо 
выбрала второй вариант. Именно поэтому 
уже на небольшом расстоянии от могучих 
бойцов их конечности становятся похожи 
на спички. Похоже, что в жертву систем¬ 
ным требованиям принесены и спецэф¬ 
фекты (типа разноцветных выбросов мен- 


команда удивленно озирается по сторонам 


Музыка не мешает - и хорошо. Звуко¬ 
вые спецэффекты тоже маловыразитель¬ 
ны. По ходу миссии персонажи способны 
произнести всего две-три совершенно 
одинаковые фразы. (“Я его вижу! - Я в не¬ 
го попал! — Я его убил!”). Нормальную речь 
можно услышать только во время диало¬ 
гов с ЫРС. 

В І_ІЬІк начисто отсутствует много¬ 
пользовательский режим. Недостатком 
это назвать нельзя, поскольку связана та¬ 
кая ситуация не с ленью разработчиков, 
а с тем, что сама структура игры не позво¬ 
ляет играть более чем одному человеку. 

Полезные советы 

Настоятельно рекомендую 
включить опцию подгрузки текущей 
миссии на винчестер. Это потребует 
около 150 МЬ дополнительно на 
винчестере, но зато существенно ус¬ 
корит процесс перехода из комнаты 
в комнату и смены положения каме¬ 
ры. 

После гибели врага часто оста¬ 
ется рюкзачок с амуницией. Подби¬ 
райте его как можно скорее, так как 
рюкзак через некоторое время тает 
в воздухе. 

Одним из полезнейших тактиче¬ 
ских чипов является ОеЪесйоп СЫр, 
который позволяет замечать врагов 
до их появления в поле видимости 


тальной энергии] — они 
выглядят очень по-спрай¬ 
товому. Застывший свет, 
бесформенные тени — нет, 
в плане графики ІІЬІк явно 
не тянет на призера. Ани¬ 
мационные вставки, прав¬ 
да, хороши — тут ничего не 
скажешь. Но от Сгуо ниче¬ 
го другого и не ожидалось. 

Подвижная камера 
позволяет изменять угол 
обзора происходящих со¬ 
бытий. В автоматическом 
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Несмотря на упомянутые выше недо¬ 
статки, ЫЬІк является очень интересной 
игрой с увлекательным и неожиданным 
сюжетом. Игру можно пройти хотя бы для 
того, чтобы узнать, чем же там все закон¬ 
чится. 

А закончится все очень неожиданно, 
поверьте мне! 

Іѵап ОоІѵісН 


7.0 

Врем» освоения: от 1 до 2 часов 
Сложность: высокая 
Знание английского: желательно 


Шаг Ріапеіз 


Аде оі СПаоз 


Жанр 
Разработчик 
Издатель 
Системные требования 
Рекомендуется 


НТ5 

ТгепсІМазЁегз Іпс. 
ТгепсІМазЬегз Іпс. 
4860X2-66, 8 МЬ РАМ 
Репйит 90,16 МЬ РАМ 
005, ѴѴіпсіоѵѵз 95 


Вот уже и отгремел трехмерными 
взрывами ТоСаІ АппіНІІаСіоп, оттрубили 
боевые слоны Аде о? Етрігез, уже рвут¬ 
ся в бой за обладание заветными мега¬ 
байтами на наших винчестерах 
ЗСагсгаЛ, йагк Отеп, вот уж на подходе 
и другие новомодные проекты... а кон¬ 
вейер стратегий «первого поколения» 
продолжает выплевывать все новые 
и новые «старые» игры. Наверное, 


по инерции... Зря. Хватит уже. 

Однако, пока будут появляться такие 
экспонаты, мы будем их с завидным уп¬ 
рямством обозревать и, я бы даже ска¬ 
зал, описывать. Сегодня на приеме у нас 
ЯТЗ со скромным и ненавязчивым на¬ 
званием ѴѴаг РІапеСв. Как бы поточнее 
сформулировать диагноз... Вы ког¬ 
да-нибудь играли в 7ТН 1_едіоп? Да-да, 
тот самый, с не лучшей графикой и ар¬ 
кадным датеріау'ем. 
Вспомнили? Ну, тогда 
можете считать, что вы 
представляете себе ѴѴаг 
РІапеів — с той лишь раз¬ 
ницей, что все хорошее, 
что было в 7ьН Ьедіоп, 
у нашего сегодняшнего 
пациента отсутствует, 
а все плохое (чаша весов 
в 7І_ перевесилась тогда 
именно в эту сторону] 
в ѴѴаг РІапеТз достигло 
еще большего маразма. 


История болезни 

Итак, ознакомимся с историей бо¬ 
лезни. Как известно, есть много спосо¬ 
бов выделиться из массы конкурентов: 
потрясающей графикой, сверхновым 
движком, огромным разнообразием 
юнитов/ландшафтов/всяких-наворо- 
тов-с-прибамбасами и т.д. и т.п.; но что 
делать, если ничего этого у разработчи¬ 
ков не имеется? Остается одно - приду¬ 
мать какой-нибудь хитрый ход конем. 
И этим конем [коньком) в ѴѴаг РІапеЬз 
стал датеріау. Такого аркадного стиля 
игры не было, пожалуй, ни в одной стра¬ 
тегии на нашей памяти. Из-за этого аб¬ 
солютно бездумного, с позволения ска¬ 
зать, «игрового процесса» у нашего 
больного полностью атрофировались 
все неотъемлемые атрибуты жанра: 
стратегическое планирование, манев¬ 
рирование войсками и т.д. Кто говорил, 
что 2 далек от канонов ЯТЗ? Там надо 
было хотя бы соображать, какие юниты 
куда посылать и что эти юниты там будут 
делать. В ѴѴаг Ріапеіз вы будете лишены 
даже этой прерогативы. Нет, конечно, 
вы сможете выделить танк и приказать 
ему ехать в указанную точку, но в этом 
решении будет не больше стратегии, 
чем в (Зиаке’овском стрейфе. Дело 
в том, что в ѴѴР карты настолько ма¬ 
ленькие и действие разворачивается 
так быстро, что уже буквально через не- 
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вашей команды. 

Холлис применяет ТеІеРаб - телепор¬ 
татор, через который его войска получают 
подкрепление. Обнаружить и уничтожить 
ТеІеРаб — важнейшая задача в любой 
миссии, иначе враги будут нападать по¬ 
стоянно. 


Иногда в борьбе 
с многочисленными вра¬ 
гами помогает такая так¬ 
тика: один из ваших солдат 
вбегает в помещение, где 
расположился противник, 
делает пару выстрелов 
и быстро ретируется. Обо¬ 
зленные агенты Холлиса 
бросаются в погоню и бла¬ 
гополучно налетают на ва¬ 
шу засаду. 

В здании Яипсііег 
Аззосіаііоп есть несколько 
этажей, один из низ назы¬ 
вается ѴѴогкзЬор. На этом 
этаже работает Венди — бывшая пассия 
Джо, с которой он пытается восстановить 
отношения. Перед миссией полезно схо¬ 
дить к ней поболтать, - иногда удается 
выпросить что-нибудь (скажем, дополни¬ 
тельную аптечку). 
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Время осввші: вів 0.5 до 1 часа 
Сложность: ввэіав 
Знанве аналвОсшв: ив требуется 


сколько секунд после начала миссии 
вам придется вступить в бой с против¬ 
ником. Единственный бой в миссии. Ибо 
этот бой будет продолжаться до тех пор, 
пока одна из сторон не исчерпает лимит 
доступных юнитов. А после смерти по¬ 
следнего бойца вы будете лицезреть не¬ 
изменную надпись “тіззіоп зиссеззУ” 
(или “тіззіоп (аііес)” - смотря чей это бу¬ 
дет боец). 

Все, что требуется от игрока, — на¬ 
штамповать максимальное количество 
юнитов за минимальное время и наблю¬ 
дать, как ваши подопечные сдерживают 
атаки врага. Подкрепления вам ждать 
неоткуда (строительства в игре не пре¬ 
дусмотрено), а маневрировать в преде¬ 
лах карты вам просто не удастся (попро¬ 
буйте поманеврировать вдесятером 
в лифте, и вы оцените размеры карт 
в ѴѴР). Так что расслабьтесь и получай¬ 
те удовольствие от процесса. 


Шесть юнитов для полного 
удовлетворения 

А процесс этот отражает полную 
трагизма историю угнетения мирных 
планет жестокой и деспотичной расой 
под названием... э-э-э... ну, в об¬ 
щем, плохими дядьками. Имен 
таковых расы не имеют, они обо¬ 
значаются названиями планет, 
на которых проживают. Так вот, 
эксплуататоры обитают на ВеазЬ 
РІапеб (зверская планета? плане¬ 
та-зверь?); а их угнетенные сопер¬ 
ники на трех других: Воск, Ісе и Вопе 
РІапеіз. Играть можно за любую 
планет: таким приемом авторы 
ли сразу двух зайцев - ввели 
ре расы и четыре разных ландшаф¬ 
та. Надо сказать, что расы особым 
разнообразием не блещут. Две из 
них - люди (или, по крайней мере, 
очень на них похожи), третья - реп¬ 
тилиевидные существа вроде 
Тба’Яооп из ѴѴаг ѴѴіпсІ или 2егд из 
Віагсгай, и четвертая - некие паукооб¬ 
разные насекомые; тоже, впрочем, 
не особо оригинальная находка. Каждая 
планета обладает шестью собственны¬ 
ми юнитами (некоторые, правда, бессо¬ 
вестно копируют друг друга). В арсенале 
Планет Войны имеются пехота, танки, 
мобильная артиллерия, миноукладчики 
и даже самолеты. Каждая единица по¬ 
мимо силы, скорости и т.п. характеризу¬ 
ется еще одним показателем - стоимо¬ 
стью телепортации. Перед началом 
миссии вам выделяется ограниченный 
резерв ресурсов, на которые можно на¬ 
брать любую комбинацию из шести ти¬ 
пов юнитов (в пределах суммы, разуме¬ 
ется). Они будут телепортированы на по¬ 
ле боя. Эти юниты и будут вашей армией 
в предстоящем задании. И ни солдатом 
больше. 


В начале миссии вы 
остаетесь один на один 
с вашим телепортером 
и... наступающей армией 
противника. Строить ни¬ 
чего не надо, ресурсов 
добывать тоже. Главное — 
как можно быстрее теле¬ 
портировать свою армию 
на поле боя. И понес¬ 
лось... Впрочем, об этом 
читай выше. 
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Война по 
квадратам или 
Медицина здесь бессильна 

Теперь пришло время поговорить 
о гордости одних игр и позоре других - 
о графике. Графика ѴѴаг РІапеіз наве¬ 
вает тоскливые воспоминания все о том 
же 7Йт І_едіоп. Юниты прорисованы так 
же, мягко говоря, просто, ландшафт еще 
проще. Трехмерность, разумеется, 
до далеких Планет Войны еще не добра¬ 
лась, да и вряд ли доберется; но что нас 
сразило, так это то, 
нахо- 
эконо¬ 


мии ресурсов процессора (электричест¬ 
ва? времени и усилий разработчиков?) 
авторы решили заменить плавное дви¬ 
жение карты на... экранные квадраты; 
то есть вся карта состоит из 4-6 прямо¬ 
угольных секторов, которые отобража¬ 
ются на мониторе только целиком 
и только теми кусками, на которые раз¬ 
биты изначально. Например, вы можете 
посмотреть либо на свой, либо на вра¬ 
жеский телепортер, но не на то, что про¬ 
исходит между ними. Основная схватка 
будет проходить на границе экрана, 
и увидеть вы сможете только половину 
юнитов. По идиотизму это может срав¬ 
ниться разве что с (Зиаке в походовом 
режиме. (Испугались? Шутка. Слава 
Богу, никто еще до такого не додумался 
(как сказать — от ред.)) Оригинальное 
решение, не правда ли? Конкуренты 
стараются перещеголять друг друга 


всякими вращениями, перемещениями, 
приближениями и удалениями карт, 
а ѴѴР запирает нас в квадраты! Играть 
страшно неудобно. Зато не как у других. 

Полноту ощущений обеспечивает 
управление, которое не менее ориги¬ 
нально. Чтобы отдать юниту приказ дви¬ 
гаться, надо указать точку назначения 
правой клавишей мышки. Если хотите 
пострелять - жмите левую. По нажатии 
левой клавиши юнит «выстрелит в на¬ 
правлении курсора». (!) Заметьте, выст¬ 
релит (то есть произведет один выстрел) 
в направлении курсора (то есть пример¬ 
но в ту сторону). Это значит, что, 
когда вы щелкаете левой клави¬ 
шей мышки на вражеский танк, 
ваш юнит стреляет один раз в его 
сторону и продолжает занимать¬ 
ся своими делами. Если вы хоти¬ 
те все-таки расстрелять враже¬ 
ский танк «насмерть», вам при¬ 
дется либо нажимать левую кла¬ 
вишу энное количество раз, либо 
жать АН + БеН СІІск. На наш 
на ваш? 

Интерфейс отсутствует как 
таковой. Он и не нужен - ведь 
в игре нет ни одной команды, 
кроме «идти» и «стрелять». Все 
гениальное просто. 


Итак, 


устанавливаем окончательный диа¬ 
гноз: задержка в развитии примерно на 
два года. Рекомендованный курс лече¬ 
ния: отдых вдали от жестких дисков ува¬ 
жающих себя геймеров. Вы свободны, 
больной, позовите следующего... 
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Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 
Системные требования: 
Рекомендуется: 
МиІСірІауег: 


“Давным-давно, в далёкой галакти- 
I ке” под названием Г олливуд ни с того, ни 
с сего взяла вдруг и образовалась все¬ 
ленная Зіаг ѴѴагз... С тех пор не знают 
покоя её несчастные герои, упорно сра- 


Космическая стратегия 
Дисаз АПзз 
І_исаз Агѣз 

Репйит 75, 16 МЬ НАМ 
Репйит 133, 24 МЬ НАМ 
ОігесЪРІау 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 
жаясь друг с другом где попало: в кино, 
во всевозможных комиксах, на сум- 
ках-авторучках и, само собой, в ком¬ 
пьютерных играх. В последних, кстати, 
сражения с каждым годом приобретают 
всё больший интерес: разборки с учас¬ 
тием пары - тройки лёгких истребителей 
уже не так актуальны, как это было, ска¬ 
жем, в X— \Л/іпд ѵз. Тіе РідЬСег. В де¬ 
ло сами просились тяжёлые крей¬ 
сера, дредноуты и транспорты, до¬ 
верху набитые дюжими десантни¬ 
ками. Понятно, что в жанре косми¬ 
ческого симулятора всё это уже не 
умещалось, и на свет появилась 
космическая стратегия - ВТаг 
Ѵ\/агз:ПеЬеІІІоп. 

Сюжетную линию игры преду¬ 
гадать несложно - Империя, как и 
прежде, строит завоевательные 
планы, ну а Повстанцы борются за 
свободу от тирании и мир во всём 
мире. Чуть подробнее: после удач¬ 
ной операции по уничтожению 
Звезды Смерти, все главные поло¬ 
жительные герои застряли на за¬ 
холустной планетке под названием 
Уаѵіп, достаточно далеко от по¬ 
встанческой штаб-квартиры, в ко¬ 
торой только их и ждут... Потому 
как Альянс во главе с президентом 
на скорую руку сколачивает союз¬ 
ный флот, чтобы окончательно по¬ 
валить шатающегося колосса Им¬ 
перии... Впрочем, если в серии си¬ 
муляторов сюжет играл всё-таки 
не главную роль, то здесь он вы¬ 
двигается на передний план и тес¬ 
но связан с игровым процессом... 
Точнее, вы сами в процессе игры 


будете формировать сюжет... Короче, 
чтобы окончательно не запутаться, пе¬ 
рехожу к разъяснительно - описатель¬ 
ной части. 

Разъяснительная часть. 

Что такое космическая стратегия? 
Многие приведут в пример МазЬег оі 
Огіоп 2 и будут правы... Но... Как же тогда 
милые сердцу ТоЬаІ А. и ІЗагк В.?? 

Ведь в основе их тоже лежит проти¬ 
воборство неких сил, обретающихся на 
межгалактических просторах. — В 
“МазТег о? Огіоп 2” применён пошаговый 
принцип - скажете вы - и геаі Ііте здесь 
ни причём!..- А вот и нет, Зіаг ѴѴагз 
ВеЬеІІІоп - именно геаКіте! Правда, с 
большим скрипом, но об этом позже... 
Так чем же в итоге отличается космиче¬ 
ская стратегия от прочих? Неужели 
только необузданной манией величия: 
если захватывать, так планетарную сис¬ 
тему, если воевать, то с миллионными 
жертвами?.. Поймите меня правильно, 
просто интересно знать, во что же мы в 
итоге будем играть? 

Бог с ним, с жанром, будь это хоть 
космическим симулятором Винни Пуха в 
реальном времени с перспективой от 
первого лица, главное - наш с вами иг¬ 
ровой интерес и то, чем он обусловлен. 
Как ни странно, но играть в ВеЬеІІІоп ин¬ 
тересно, несмотря на интерфейс, до боли 
напоминающий “любимую” операцион¬ 
ную систему, несмотря на бои в трёхмер¬ 
ном исполнении, которые скорее портят, 
чем поднимают впечатление... Некото¬ 
рые огрехи делают игру ещё любопыт¬ 
нее, тем более что у Ьисаз АгСз это пер¬ 
вый стратегический опыт. 

Что такое интерес? 

А действительно, кто-нибудь хоть 
раз задумался, почему от одной игры не 
оторваться, а к другой калачом 
(ЗИх-ом) не заманить? Ну, графика, ну, 
звук, навороты... Разве в них счастье? 
Конечно, хорошо, когда глаз и ухо раду¬ 
ются вместе с мыслительным аппара¬ 
том, но не когда составляющие пытают¬ 
ся преподнести вместо целого! То есть 
графика, звук, сюжетная линия - не рос¬ 
кошь, а средство передвижения, и нет 
смысла гордиться именно ими. Так что 
первое условие интереса в игре - это 
когда её, грубо говоря, видно целиком, а 
не по частям. 

Второе и главное условие - присут¬ 
ствие смысла. Не по сюжету, а для нас, 
лично. К сожалению, все мы в большей 
или меньшей степени эгоисты и собст¬ 
венники, и так что просто сражаться за 
какие-то туманные идеалы не захотим. 
Необходимо так построить сюжет и со¬ 
бытия, чтобы игрок почувствовал собст¬ 
венную значимость, или оценил значе¬ 
ние какого-либо игрового объекта. При¬ 
мер - у вас не осталось никаких ресур- 
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сов, нет кредитов, продавать нечего (да и 
некому], из всей техники - один полужи¬ 
вой гранатомётчик... У противника та же 
ситуация. Результат - вы будете беречь 
его, как будто он ваш близкий родствен¬ 
ник или напротив, проявите "безрассуд¬ 
ную смелость” и наедете на базу против¬ 
ника... Двое раненых солдат сходятся в 
честном бою один на один, и в этот мо¬ 
мент вы вспоминаете, что от гранат 
можно увернуться! Противоположная 
сторона тоже о чём-то таком догадыва¬ 
ется и гранатомётчики начинают выде¬ 
лывать хитрые финты, так продолжается 
до тех пор, пока у вас не сглючивает 
мышку, гранатомётчик гибнет смертью 
храбрых и бой проигран... Далее следует 
море слёз и нецензурной лексики. Вывод 

- этот несчастный солдат был для вас 
чем-то ценным? Или наоборот, вы с 
лёгкостью послали его на смерть? В лю¬ 
бом случае, он сумел хотя бы ненадолго 
занять ваше воображение. А это значит, 
что цель достигнута, и играть было инте¬ 
ресно до обалдения. Вообще-то, вся ны¬ 
не существующая система ценностей 
весьма и весьма условна. Представите¬ 
ли рода человеческого сдуру договори¬ 
лись, что мерилом всего на этом свете 
являются деньги, и, что более страшно, 
они более ценятся, чем человеческая 
жизнь... В играх, в отличие от реальности, 
пусть уж лучше существует своя система 
ценностей, и чем она будет достовернее 
и реальнее, тем лучше. Теперь отвечаю 
на главный вопрос, наверняка уже воз¬ 
никший в недрах вашего подсознания: "а 
собственно - к чему - это - он - и - не 
пора ли про игрушку??” Честное слово, 
не хотел я до такой степени отвлекаться 
от темы. И больше не буду. Говорим про 
ПеЬеІІіоп. 

Описательная часть. 

Использование вселенной ЗЬаг 
ѴѴагз изрядно упростило задачу разра¬ 
ботчикам - никаких тебе новых сценар¬ 
ных разработок, герои, цивилизации уже 
давным-давно придуманы, да и пере¬ 
чень кораблей практически тот же, что и 
в Х-ѴѴІпд ѵз. Тіе НдМЬег. Задача была 
лишь в том, чтобы всё это как-то под¬ 
шить под стратегический фасон, что и 
было с успехом проделано. В отличие от 
МоО здесь нет такого многообразия рас, 
за которые можно играть, оно и понятно 

- редкая раса утаится от бдительного 
ока Империи, а если таковая и найдётся, 
то немедля примкнёт к растущему по¬ 
встанческому Альянсу...Так что играть 
будем за тех или других - разница, кста¬ 
ти, имеется, причём местами весьма су¬ 
щественная. Неоценимыми помощника¬ 
ми в игре за Альянс покажут себя старые 
знакомые -В2-02, немного смахиваю¬ 
щий на пылесос, а также шибко умный, 
хотя и слегка обидчивый андроид- пере- 
водчик(?). Что примечательно, в игре за 



Империю тоже присутствует пара 
советчиков, но выглядят они как 
жалкая пародия на тех, кого копи¬ 
руют, судите сами: красный сус¬ 
тавчатый робот, больше всего по¬ 
хожий на давно не кормленого 
персонажа игры "Сгизасіег”, и в 
компании с ним маленький исте¬ 
ричный кофейник, истошно вопя¬ 
щий и скрипящий по поводу и без 
повода... Кроме того, чисто симво¬ 
лическое различие по цветам - 
Альянс символизирует красный, 
Империи отдан зелёный - мешает 
восприятию в игре за Империю, 
потому что сообщений за э 
ядовитой зеленью иногда просто 
не видно... Кто знает, скольких со¬ 
юзников приобретёт Альянс толь¬ 
ко по этим причинам? 

Обратимся же наконец к соб¬ 
ственно игровому экрану: после 
красочного ролика и выбора сто¬ 
рон мы оказываемся на борту ко¬ 
мандного центра, где и встречаем 
достопамятную роботизированную 
парочку. На экране присутствуют 
несколько планетных систем (чис¬ 
ло варьируется от десяти до двад¬ 
цати), и две панели информации: 
боковая предназначена для "горя¬ 
чих” сообщений с места событий, 
находящаяся же внизу восполняет 
недостаток информации по любому во¬ 
просу, будь то характеристики корабля 
или координаты героев. 

В информации недостатка не будет - 
П2 будет пиликать практически непре¬ 
рывно, а переводчик - пересказывать 
пропиликанное. Впрочем, всё это можно 
при желании отключить в меню персо¬ 
нажа. Вместо банальных подсказок в иг¬ 
ре присутствует целая энциклопедия с 
разветвлённой поисковой системой, со¬ 
держащая уйму сведений обо всём на 
свете. В самом верху экрана находится 
индикатор, показывающий скорость те¬ 
чения времени... Да-да, мало того, что 
ПеЬеІІіоп выполнен в реальном времени, 
так его можно при желании заставить 
течь побыстрее - помедленнее, или во¬ 
обще остановить (пауза). Не забыто и 
меню игровых настроек, вполне обычное 
и ничем особенным не отличившееся. 

Вот мы и подошли к игровому про¬ 
цессу. Заключается он в следующем: 

Развитие экономики - в сравнении с 
братьями по жанру, упрощено до преде¬ 
ла. Построек всего две, добывающая 
"тіпе” и перерабатывающая “ге(іпегу”. 
Ресурсов тоже два вида, хотя использу¬ 
ется только один - продукт конечной пе¬ 
реработки, а также некие МаіпЬепапсе 
роіпЬз, о которых чуть попозже. И если у 
вас накопилось много “сырья”, это озна¬ 
чает только одно - надо построить по¬ 
больше ге(іпегу. Так что же из себя 
представляют эти самые таіпЬепапсе 
роіпЬз? Всего лишь уровень потенциаль¬ 


ной работоспособности всего, имеюще- 
гося в игре. Повышению этого уровня I 
способствует как мирный труд, напри¬ 
мер, освоение разработок, так и успеш¬ 
ная военная операция, в особенности - I 
захват планеты. И наоборот, потеря соб¬ 
ственных планет и проигрыш в военных I 
действиях может привести к катастрофе. [ 
В буквальном смысле - как только коли- I 
чество очков опустится ниже нуля, нач- | 
нётся медленное разрушение всего, по- | 
строенного нелёгким трудом, один за 
другим будут взрываться корабли, заво¬ 
ды и... гм... пехотинцы... В итоге можно | 
остаться ни с чем. 

Производство осуществляется всего I 
тремя видами строений - это сопзішс- 
йоп уагф строящий собственно предпри- 1 
ятия, зЬіруагсІ, занимающийся флотом и I 
Ьгаіпіпд (асііііу, где тренируют солдат и | 
отряды специального назначения. В I 
процессе игры будут появляться усовер- I 
шенствованные версии всех структур, [ 
обладающие более высокими показате- 1 
лями, чем их предшественники. 

Защитные сооружения также пред- I 
ставлены числом три - планетарный I 
щит, практически полностью защищает | 
от орбитальных бомбардировок, дально- [ 
бойная артиллерия - при этом может | 
запросто сбить тяжелый корабль про- I 
тивника, и лазерная установка наносит | 
удар по десанту противника в случае по- ] 
пытки штурма, облегчая работу гарнизо¬ 
ну. В защитной системе также есть мес¬ 
то для лёгких истребителей и любых ви- I 
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дов воинских подразделений. У каждой 
планеты существует свой ограниченный 
энергетический потенциал, так что мож¬ 
но построить фиксированное количество 
сооружений, поэтому в процессе освое¬ 
ния лучше заранее просчитать, что пост¬ 
роить, а что - нет. 

В игре присутствует большинство 
персонажей “звёздного” (в прямом и пе¬ 
реносном смысле слова) сериала, и, 
кроме того, внушительных размеров га¬ 
лактическая тусовка второстепенных ге¬ 
роев. Некоторые из них могут быть при¬ 
влечены на сторону игрока, другие су¬ 
ществуют сами по себе, время от време¬ 
ни помогая или мешая исполнению ва¬ 
ших замыслов. Например, тот же дедуш¬ 
ка Йода будет учить Люка премудростям 
боевого мастерства. Каждый герой об¬ 
ладает рядом характеристик, которые 
помогают определить будущее направ¬ 
ление его деятельности. Исследования, 
командование, дипломатия, шпионаж - 
всем этим занимаются именно они. 
Причём предусмотрена возможность на 
время выполнения миссии, например, 
шпионажа, объединить нескольких геро¬ 
ев со специальными войсками в такти¬ 
ческие группы, которые затем подразде¬ 
ляются на исполнителей и прикрываю¬ 
щих. Первостепенное значение в игре 
имеет лояльность планет к той или дру¬ 
гой стороне. Располагается эта характе¬ 
ристика под каждой изученной планетой 
в самом низу, под индикатором энергии 
и ресурсов. Из того, какой цвет преобла¬ 


дает, можно понять настроение 
неких абстрактных жителей (при¬ 
сутствия которых, кстати, я как ни 
старался, нигде не обнаружил - 
даже в виде банальных цифр...] Как 
только популярность снижается 
больше, чем наполовину, вполне 
может начаться восстание, и если 
гарнизон недостаточно сильный, 
планета достанется врагу безо 
всяких с его стороны усилий. Ма¬ 
ленький совет: не стоит бомбить 
гражданские строения на планете 
противника, если по соседству на¬ 
ходятся несколько своих - ваша 
популярность повсюду в системе 
резко упадёт (и ещё отдавит 
что-ни будь...] Как уже говорилось, 
битвы в игре проходят также в ре¬ 
альном времени, и полностью 
трёхмерны. Но, к сожалению, толь¬ 
ко в случае сражений между фло¬ 
тами... В остальных же случаях, на¬ 
пример планетарных бомбарди¬ 
ровках или штурмах, на экран вы¬ 
даётся красивая картинка и ре¬ 
зультаты сражения. Впрочем, иг¬ 
ровой процесс от подобного упро¬ 
щения вряд ли много потерял, и вот 
почему: стоит начать бой в трёх¬ 
мерном исполнении, как в глаза 
сразу бросаются две вещи. Первая 
- при ближайшем рассмотрении 
крупные корабли оказываются чем-то 
настолько похожим на некрашеный ку¬ 
бик рубика, что сходству просто поража¬ 
ешься... Вторая — мелкие истребители 
вообще состоят из пары-тройки пиксе¬ 
лей и упорно показывают нам только од¬ 
ну сторону, как бы мы не вертели экран. 
Масштабное и величественное действо, 
коим должно являться сражение в от¬ 
крытом космосе, здесь приобретает, 
мягко говоря, странный характер: вы вы¬ 
ключаете паузу, корабли сближаются и 
начинают с диким треском метать друг в 
друга всевозможные палочки и спички, 
выдавая всё это за лазерные пушки и 
протонные торпеды. После чего наибо¬ 
лее повреждённые из них в срочном по¬ 
рядке взрываются, не оставив после се¬ 
бя ни единого обломка и возбудив не¬ 
здоровый интерес ко столь быстрому 
исчезновению. Если же вы захотите осу¬ 
ществить тактический манёвр, то при¬ 
дётся провести ряд шаманских манипу¬ 
ляций с выставлением ѵѵауроіпі-ов, что¬ 
бы в итоге понаблюдать за отрывистым 
и дёрганым разворотом, лишенным вся¬ 
кого величия и просто элементарных за¬ 
конов физики. Об управлении: Весь 
флот, видимо для удобства, объединён в 
группы, число которых порой доходит до 
десяти (истребителей - до четырёх]. 
Чтобы направить одну группу в бой, нуж¬ 
но войти минимум в два меню - выде¬ 
лить группу и указать цель... Получается, 
что перед боем игрок просто обречён раз 
двадцать щёлкнуть мышкой, а в уже в 
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бою по большому счёту не способен 
многого изменить - разве что вовремя 
смыться. Хотя, если честно, я изрядно 
сгустил краски. В конечном итоге можно 
просто передать управление войсками 
компьютеру или вообще предоставить 
ему вычислить победителя, не залезая 
на боевой экран. Главное при этом - 
превосходить противника минимум в 
полтора раза и иметь достаточное коли¬ 
чество истребителей. 

Технологии - разрабатываются сами 
собой, но в час по чайной ложке, поэтому 
лучше выделить героя с положительны¬ 
ми характеристиками в области иссле¬ 
дований и направить его на ближайшую 
планету, на завод, соответствующий 
профилю разработки. После чего он 
время от времени будет или радостно 
сообщать о результате, или плакаться, 
что ничего не разрабатывается. (Но бро¬ 
сать начатое в любом случае не стоит). 
Условия победы. Их несколько. Захва¬ 
тить столицу, пленить чужих лидеров и не 
потерять при этом своих. И все дела!.. 

Мораль. 

Казалось бы, можно смело причис¬ 
лить ПеЬеІІІоп к разряду космических 
стратегий, но тут вспоминаются всевоз¬ 
можные упрощения (одно только отсут¬ 
ствие на планетах местных жителей чего 
стоит) и сразу становится ясно, что до 
уровня МоО и Рах2 игра не дотягивает. 
Подойдём с другого бока - может быть, 
это - новое жанровое решение, соеди¬ 
нившее в себе лучшие качества косми¬ 
ческих симуляторов и стратегий, 
всё-таки трёхмерные бои... Опять про¬ 
мах, абсолютно не на уровне реализация 
этих самых боёв. Правда, кажущийся 
минус данного проекта - излишняя уп¬ 
рощённость - может запросто выйти в 
плюсы, облегчая первое знакомство но¬ 
вичков с космической стратегией, да и 
энциклопедия по мирам Зіаг ѴѴагв че¬ 
го-нибудь стоит. Обидно только, что 
приходится судить об игре при помощи 
этих самых “чего-нибудь”, а не по цель¬ 
ному и несомненному результату. Вооб¬ 
ще говоря, в дремучем деле смешения 
жанров главное - не повиснуть где-то 
посередине составляющих, а кажется 
именно это и произошло со Збаг \Л/аге: 
ВеЬеІІіоп. 

просто Аскер. 
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Привет, АН. 

Небольшая преамбула. По-ви- 
димому, подобные послания к чита¬ 
телям станут постоянными атрибу¬ 
тами всех разделов журнала,своего 
рода, филиалами оглавления, поз¬ 
воляющими нам сказать пару слов 
обо всех заслуживающих внимания 
публикациях. Вероятно также, я буду 
публиковать здесь самые интерес¬ 
ные письма о симах, превратив ре¬ 
дакторскую колонку в рупор раздела 
симуляторов. 

Итак, к делу. Первым делом, как 
известно, самолеты — куда без них. 
Поклонников авиасимуляторов 
ждет довольно объемистое ревью, 
посвященное ^пе’з р-15. Да, 
с этим симом мы немного припозд¬ 
нились — зато у нас (у меня, в част¬ 
ности) появилась возможность хо¬ 
рошенько познакомиться с игруш¬ 
кой, получше погонять это долго¬ 
жданное чудо и написать подробную 
статью, освещающую как сильные, 


так и слабые ее стороны (последних, 
кстати, оказалось немало). 

Теперь авто. Вашему вниманию 
предлагается ШйтаСе Васе Рго — 
красивейшая аркада от КаІізСо 
ЕпЪегЬаютепЕ. Если снобизм не на¬ 
столько развит в вас, чтобы при од¬ 
ном слове “аркада” заставлять вас 
презрительно кривиться, настоя¬ 
тельно рекомендую посмотреть на 
эту игрушку и гарантирую колос¬ 
сальное эстетическое удовольствие. 

Автомобильную тематику про¬ 
должает МопзСег Тгиск Масіпезз II — 
комментарии излишни. Это уже на¬ 
стоящий симулятор, к тому же, как 
и ІЛСІтаІе Васе Рго, исключительно 
красивый. Остальное читайте в ре¬ 
вью. 

Этот номер “Навигатора” не ог¬ 
раничивается традиционными 
авиа- и автосимуляторами. Первый 
пример — РоѵѵегЬоаІ; Васіпд, симу¬ 
лятор гонок на моторных лодках — 
игрушка, которая вне всяких сомне¬ 


ний станет лидером в своем классе. 
Второй пример — Деег НипСег — 
симулятор охоты — более чем нео¬ 
бычный представитель жанра. 
Впрочем, эта игрушка еще раз убе¬ 
дила нас, что далеко не все экзоти¬ 
ческие фрукты годятся в пищу. 

Если вы предпочитатете дробо¬ 
вику 120-миллиметровое орудие, 
читайте ревью по М1 Тапк Ріаіооп — 
это новая версия знаменитого 
в свое время симулятора танка. 

На этом, пожалуй, стоит закон¬ 
чить. До писем дело, как видите, по¬ 
ка не дошло. 

Кирилл Телятников 
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выглядят несколько угловато, хотя в це¬ 
лом оставляют благоприятное впечат¬ 
ление. А панели приборов виртуальных 
истребителей выше всяких похвал. 

Зрійіге будет поставляться с обыч¬ 
ным для военного симулятора набором 
режимов игры: Іпзбапб Асііоп, двенад¬ 
цать одиночных миссий и две кампании: 
ВаШе о? ВгіТаіп (июль-октябрь 1940] и 
Вайіе Оѵег Еигоре (июнь 1943-апрель 
1945]. Кампании анонсируются не как 
динамические (странно, правда?), а как 
фиксированные сценарии с тремя от¬ 
ветвлениями. Каждая кампания содер¬ 
жит 48 миссий, каждую из которых 
можно пролететь как за союзников, так 
и за Люфтваффе. Ну и, конечно, тиій- 
ріауег — ТСР/ІР, ІРХ и прямой модемный 
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Компания Місгозой наконец-то об¬ 
наружила, что хотя ее нетленка под на¬ 
званием МісгозоЙ; РІІдНі; Зітиіаіог поль¬ 
зуется фантастической популярностью, 
пацифистский уклон этого сима наносит 
компании значительный ущерб. Поэто¬ 
му было решено означенную нетленку 
оснастить пулеметами, скорострельны¬ 
ми пушками прочими атрибутами воен¬ 
ного симулятора. 

Такова краткая биографий продукта, 
который, по-вйдимому, попадет на пол¬ 
ки под названием Місгозой ѴѴогІсі ѴѴаг 
II Аіг СотЬаІ ЗітиІаЙоп. А пока допод¬ 
линно известно лишь кодовое название 
— Зр№е. 

ЗріЫіге основан на модернизиро¬ 
ванном движке МЗРЗ. В игрушке восемь 
самолетов: ЗрібТіге Мк I, ЗрісТіге Мк IX, 
Ниггісапе Мк I, МеззегзсНтіО: Ме 109 Е, 
МеззегзсЬтіа Ме 109 6, Роске ѴѴиК Рѵѵ 
190 А8, Р-470 ТНипсІегЬоІІ: и Р-510 
МизСапд. Місгозой уверяет, что каждый 
самолет имеет уникальную флайтмо- 
дель, тщательно дублирующую поведе¬ 
ние прототипа. Впрочем, ничего иного и 
не ожидалось — МЗРЗ давно стал сино¬ 
нимом реализма. Помимо высокореа¬ 
листичной флайтмодели у ЗріЬТіге есть 
еще одна изюминка — алгоритм отсле¬ 
живания повреждений. Поверхность 
каждого самолета разделена на 25 ус¬ 
ловных секторов, соответствующих 
различным агрегатам. Поражение пуля¬ 
ми одного из секторов воспринимается 
как повреждение находящегося под ним 
узла и соответствующим образом ска¬ 
зывается на поведении самолета, Чем 
больше пуль попадет в хвостовое опе¬ 
рение, тем сильнее изменится управля¬ 
емость, поражение крыльев приведет к 
утечке топлива и, возможно, к пожару, а 
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пробитый мотор потеряет мощность или 
заглохнет. 

К сожалению, графика никогда не 
была сильной стороной МЗРЗ, и ЗріЫіге 
стал тому лишним подтверждением. По¬ 
верхность земли покрыта фотореалис¬ 
тичными текстурами, а вернее, фото¬ 
графиями, полученными, как теперь 
принято, со спутника. Только вот подо¬ 
гнаны эти текстуры из рук вон плохо — их 
края просто не подходят друг к 
другу. Кроме того текстуры слиш¬ 
ком размыты - при взгляде с 
ТОЮ футов от красивого и реа¬ 
листичного ландшафта остается 
какая-то мазня, к тому же боль¬ 
шей частью совершенно плоская. 

Игровое пространство захва¬ 
тывает весь европейский театр 
военных действий, на котором мо¬ 
делируется семь городов. Три 
них - Лондон, Париж и Берлин со¬ 
хранят топографические особен¬ 
ности местности, а остальные бу¬ 
дут представлены в виде двумер¬ 
ных проекций. 

По сравнению с МЗРЗ ради¬ 
кально улучшились атмосфера 
вообще и небо в частности. Пре¬ 
красно прорисованы облака, по¬ 
явился туман. Присутствуют и все 
остальные 30-атрибуты типа 
прозрачных кокпитов, бликов и 
сглаженных текстур — впрочем, 
последние, как уже говорилось, 
скорее размыты, чем сглажены. 

Модели самолетов тщательно 
раскрашены и детализированы. 
Жаль только, что разработчики 
пожалели полигонов на трехмер¬ 
ные объекты, поэтому с близкого 
расстояния модели самолетов 


Предполагается, что игра поступит в 
продажу осенью 98 года. Одновременно 
ожидается появление многочисленных 
асЫ-оп третьих фирм в виде новых сце¬ 
нариев и моделей самолетов. Высокий 
реализм, открытая архитектура, под¬ 
держка 30-ускорителей и популярных 
игровых контроллеров, полноценный 
тиісіріауег и приличная графика - что 
еще нужно для успеха. Загадывать, ко¬ 
нечно, рановато, но, думается, Зрійіге 
(или Місгозой ѴѴогІсі ѴѴаг II Аіг СотЬаІ; 
ЗітиІаСіоп) будет обласкан вниманием 
игровой публики и станет достойным 
пополнением семейства хитов от 
МІСГ050&. 

Кирилл Телятников 
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Компания ІпЬегасЬіѵе Мадіс, по-ви- 
димому, задалась целью воссоздать на 
РС все истребители, составляющие ос¬ 
нову американской авиации. Покончив 
с Р-16 и Р-22, I—Мадіс взялась за 
Р/А-18Е Зирег НоглеЬ — последнюю 
версию “Шершня”, проходящую сейчас 
испытания в военно-морском испыта¬ 
тельном центре РаІшепЬ Рііѵег. 

Анонсы I— Мадіс, как обычно, обе¬ 
щают, что ландшафты будут моделиро¬ 
ваться с помощью спутниковых фото¬ 
графий — сотни тысяч квадратных миль 
неповторяющегося ландшафта. На по¬ 
следнем салоне ЕІесЬгопіс ЕпГегіаіп- 



тепі Ехро I— Мадіс анонсировала но¬ 
вый графический движок ОЕМОЫ 2, но 
поскольку работы над этим проектом 
затянулись, ІР/А-18 будет основан на 
старом движке ОЕМОІЧІ 1, известном 
еще по іР— 22. Используется его моди¬ 
фицированная версия ОЕМОЫ 1.5, 
значительно улучшенная, по сравне¬ 
нию с оригиналом: новая технология 
сжатия данных позволила повысить 
скорость вывода графики. Возрос уро¬ 
вень детализации земной поверхности, 
которая выглядит достаточно реалис¬ 
тично и аккуратно даже с небольших 
высот (чего ЬеМСМ 1 был начисто ли¬ 
шен). Новинкой ОЕМОЫ 
1.5 стала технология 
“ТіхеІ ОІСИегіпд", позво¬ 
ляющая размывать ли¬ 
нии, составляющие эле¬ 
менты текстур. Это со¬ 
здает "эффект Эй-аксе- 
лератора” без использо¬ 
вания аппаратных уско¬ 
рителей. Хотя, разумеет¬ 
ся, игра будет использо¬ 
вать интерфейс ОгесСЗО 
и поддерживать все сов¬ 
местимые с ним ЗО-ак- 
селераторы. Кстати, этот 
же движок используется 
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в улучшенной версии ІР— 22 — Регзіап 
ѲиКѵб.О. 

Моделируемый в игре кокпит и ави¬ 
оника Р/А-18 незначительно отлича¬ 
ются от современного оборудования 
самолетов этого семейства. Кокпит ин¬ 
терактивен и выполнен в стиле іР-22 — 
мышью переключаются режимы мно¬ 
гофункциональных дисплеев, тумблеры 
и кнопки. 

В игре будут представлены как су¬ 
хопутные, так и морские миссии. По¬ 
следние входят в “обязательную про¬ 
грамму” для этого сима, ведь Р/А-18 
проектировался по заказу 1)3 №ѵу. В 
ІР/А-1 8 будет включена модифициро¬ 
ванная динамическая система кампа¬ 
ний ТАЮИ (также использовавшаяся в 
іР— 22), которая позволяет создавать 
неограниченное количество одиночных 
миссий или полноценные кампании. По 
заявлению разработчиков, улучшен¬ 
ный АІ обеспечит значительно возрос¬ 
ший уровень мастерства союзников 
(главным образом, ваших ведомых) и 
противников. 

Игра поддерживает основные ва¬ 
рианты тіііьіріауег: НеасНю-беаб по 
модему и ІРХ - кооперативное прохож¬ 
дение кампании, сІеаЫттаЬсН и сарЬиге 
ЬИе Над. 


Кирилл Телятников 
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Может ли ѴѴІпд Соттапсіег или 
МесИѴѴаггіог называться симулятором? 
В спорах на эту тему уже сломано нема¬ 
ло копий, а будет сломано еще больше. 
Но если вас интересует наше мнение, 
то пожалуйста: да, эти игры несомненно 
являются симуляторами, поскольку у иг¬ 
рающего в них человека возникает ощу¬ 
щение управления транспортным сред¬ 
ством, боевой машиной и т.д. 

К чему эта длинноватая преамбула? 
Да к тому, что компания Іпіегасііѵе 
Мадіс приступила к созданию как раз 
такого симулятора. Новый авиасимуля¬ 
тор (да-да, не космический, а именно 
авиа-) называется Шга Рідітіегз. Это, 
однако, не означает, что в распоряжении 
играющего окажется сверхистребитель 
с ядерным реактором на борту. Сверх¬ 


истребителем придется стать самому 
геймеру — ведь чтобы истребить ко¬ 
го-либо посредством электрической 
этажерки, требуется действительно не¬ 
малый талант. 

Итак, представьте, что на нашей 
планете исчерпаны все месторождения 
горючего топлива — по прогнозам 
|— Мадіс, это произойдет в XXVI веке. 
Эпоха прожорливых стальных монстров 
прошла — и в небе воцарилось то, что 
люди из I— Мадіс называют ЕІесЬгіс Зеіз 
(сами переводите эту абракадабру на 
русский язык:). Эти истребители и бом¬ 
бардировщики оснащены самой совер¬ 
шенной авионикой, самыми чувстви¬ 
тельными приборами и обладают фан¬ 
тастической маневренностью и управ¬ 
ляемостью. Одна беда - Еіесігіс Зеіз 
маломощны и не могут нести тяжелых 
боеприпасов: какие там ракеты—тут нет 


даже обыкновенных авиационных пу¬ 
шек. Тепловые пушки, которыми воору¬ 
жены эти воздушные змеи, способны 
поразить врага только на очень корот¬ 
кой дистанции - практически в упор. Ес¬ 
тественно, что в таких условиях на пер¬ 
вое место выходит мастерство пилота. 

В войне за Соломоновы острова вам 
предстоит вступить в борьбу с тиранией 
Империи Зиндо. Неважно, что для вас 
эта славная битва является источником 
твердой валюты (ибо вы — простой на¬ 
емник): все равно заработанные потом 
и кровью дензнаки придется потратить 
на ремонт и модификацию вашего по¬ 
трепанного электролета. Ваш истреби¬ 
тель базируется на воздушном авиа¬ 
носце, из пусковых труб которого вы бу¬ 
дете взлетать, и на подвижную посадоч¬ 
ную палубу которого вы научи¬ 
тесь садиться. Вам придется от¬ 
ражать налеты вражеских ис¬ 
требителей и штурмовиков на 
эту летающую крепость или са¬ 
мому атаковать города,электро¬ 
станции, воздушные и морские 
суда противника — в анонсах 
I— Мадіс упоминаются даже 
"сверхзвуковые поезда”. 

Сейчас, в пору всеобщего ув¬ 
лечения реалистичными, полу¬ 
реалистичными, мало и исчеза¬ 
юще малорелистичными симу¬ 
ляторами, сделать такую вот 
фантастическую стрелялку - неплохая 
идея. Естественно, она будет реализо¬ 
вана на должном уровне - тиНірІауег по 
модему или локальной сети, поддержка 
ЗО-акселераторов. Возможно, игра бу¬ 
дет использовать новый движок от 
I— Мадіс ОЕМОІМ 2 — но это только наше 
предположение, в пользу которого гово¬ 
рят системные требования ІІІЬга 
РідЬСегз: Р200 без ЗО-ускорителя или 
Р166 с аппаратным 30. 

Осталось только сказать, что 
I— Мадіс обещает выпустить ІІИга 
РідбЬегз осенью '98 года. И еще один 
любопытный факт: совместно с I— Мадіс 
модели Еіесігіс ^Ьз разрабатывает из¬ 
вестная компания по производству иг¬ 
рушек Еадіе ЕпТегТаіптепІ;. 


Кирилл Телятников 
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988 году бейсбол был введен 
в число Олимпийских видов спорта, 
в начале 90-х японский миллиардер 
построил первый в России бейсбольный 
стадион на территории МГУ. Стала ли от 
этого игра у нас популярнее? Не особо. 

А мы, еще в 6-ом классе, прочищу 
вжурнале "Юный техник краткую анно¬ 
тацию правил бейсбола, задолго до вы¬ 
шеупомянутых событий, изводили в до¬ 
ме весь дермантин и кожу, предназна¬ 
ченные для обивки стульев и починки 
одежды, на бейсбольные ловушки, 
не обращая внимания на дилетантские 
увещевания несчастных родителей 
о том, что бейсбол — это та же милая их 
сердцу лапта, только последняя не вре¬ 
дила семейному бюджету. С детским уп¬ 
рямством мы твердили: “не лапта". 

И кроили и резали. И кожи не хватало. 

^Потому что сразу не получалось: насто¬ 
ящего образца не 
нее было что-либо объяснить на¬ 
шему учителю труда - вечнозеле¬ 
ному Никифорычу, которого про¬ 
сили выточить на токарном станке 
подобие бейсбольной биты. Но тут 
мы нашли простой выход, опере¬ 
див, тем самым, в социальном 
развитии своих сверстников на 
несколько лет, — это были первые 
в жизни поставленные пол-литра. 

Итак, преодолевая все эти 

I жуткие трудности [в двенадцать 
лет мы чувствовали себя героями), 


мы все же играли. Прохожие постарше 
смотрели на нас с удивлением (в конце 
80-х у нас о бейсболе знали крайне ма¬ 
ло), а вот ровесники глазели с любопыт¬ 
ством. В итоге в окрестностях площадки, 
где мы играли, к нашему восторгу по¬ 
явилось несколько дворовых команд. 
Несколько папахенов даже согласились 
быть судьями (судья необходим даже 
в дворовой бейсбольной игре). 

С тех пор с бейсболом у нас мало что 
изменилось. А я вот уже и сам потенци¬ 
альный папахен. Силы уже не те. Одна 
радость — появились спортивные симу¬ 
ляторы. Мы стареем, а симуляторы все 
лучше и лучше. 

Правда, если вы в юности не носи¬ 
лись со свистом по площадке с воплями 
типа: “Ты же шортстоп, какого ты бе¬ 
жишь за стрейтаутом, смотри на кетче- 
ра, он же показывал, что играем третью 


базу, а теперь из-за тебя, у них хоум¬ 
ран!’’,- то вы вряд ли засядете за бейс¬ 
больный симулятор. Естественно, рус¬ 
ский человек скорее будет играть фут¬ 
бол. Тем более что бейсбол — игра 
с очень развитой тактической частью, 
и подавляющее большинство симулято¬ 
ров этого семейства (не будем их назы¬ 
вать, пусть им стыдно будет) страдали 
тем недостатком, что в них делался упор 
именно на тактику. Игра заключалась 
только в создании сбалансированной 
команды и подборе комбинаций. Т.е. нам 
приходилось быть по сути не игроками, 
а тренерами. Скучно становилось через 
десять минут. Иначе обстоит де ло в за~ 
явленном к выпуску в начале июня 
Місгозой ВазеЬаІІ 30. 

Прежде всего это аркада. Люди, тес¬ 
тировавшие бета-версию игры, при¬ 
выкшие к ранее виденным бейсбол-си¬ 
муляторам, с удивлением отмечают, что 
тренерские функции в игре сведены | 
к минимуму, т.е. нужно постоянно бегать, 
бить, кидать, ловить. Но если это аркада, 
то для того, чтобы она была интересной, 
нужны: хорошая графика, удобный ин¬ 
терфейс, развитой АІ и т.д. 

Графика ожидается потрясающей. 
Игра поддерживает более 40 видеокарт 
вплоть до Ѵоосіоо 2. И это с частотой 30 
кадров в секунду. Каждого игрока вы бу¬ 
дете знать в лицо, а если у вас плохая 
память на лица, то игроков нельзя будет 
забыть по индивидуальным ритуальным 
пляскам-радениям с главным 
фетишем бейсбола — битой у до¬ 
машней базы перед отбиванием 
и даже с чечеткой для очистки ши¬ 
повок. Игроки будут рыть носом 
землю во имя завоевания ка¬ 
кой-либо базы или после прыжка 
за мячом и даже потягиваться 
в перерывах между отбиваниями. 
Короче, экшн невер стопе. 
Не только пропорции, но и все 
мыслимые детали всех стадионов 
разработчики обещают соблюсти. 
Интерфейс обещают самый 
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удобный, в лучших традициях 
ѴѴІЛСІошз-приложений. "Это вам 
не Ріаузіагіоп”, — говорят разра¬ 
ботчики, — "для РС пишем. Полно¬ 
стью функциональный 

ѴѴіпсіоѵѵз'овский сігад-апсі-сігор 
на каждом углу”. Хватайте мышкой 
то, что вам надо, и тащите туда, ку¬ 
да вам надо и там бросайте. Ука¬ 
зывайте мышкой каждому игрок 
как ему играть: агрессивно или 
мягко. 

Режимов у игры, как обычно 
два, Можно просто сыграть одну 
игру, а можно играть чемпионат. 

В течение сезона у вас будет возмож¬ 
ность продавать и покупать игроков. 
Весьма относительные минусы в плане 
реалистичности — игроки не стареют 
и им не надо платить зарплату. Приятно 
то, что не обязательно играть все игры 
изнурительного чемпионата. В самом 
деле, зачем играть с аутсайдерами, если 
ваша команда, скорее всего, фаворит 
в лиге. Используя исходные данные по 
статистике игроков, плюс ваши успехи 
и подобранный вами стартовый состав, 
программа проведет матч за вас само¬ 
стоятельно в оживленном темпе. А вы, 
тем временем, можете самодовольно 
наблюдать плоды ваших трудов как тре¬ 
нера в обществе пива и - на экране - 
болельщиков, а главное - симпатичных 
чирлидеров. 

Теперь о том, что с пивом, по край 


перты в баллистике”. Более того, 
реалистичным обещают отск^< от 
дальней стенки поля и от поверх¬ 
ности самого стадиона (он будет 
зависеть даже от того, какой ста¬ 
дион; травяной или торфянойкКц, 
видите, у разработчиков настоль¬ 
ко все серьезно, что до основ бы¬ 
тия, до физики добрались. 

Ходили слухи, что игра будет 
рассчитана в первую очередь на 
(огсе (еебЬаск фузйск, но (оорз!) 
Роб Вульф сказал:" Это была одна 
из главных целей, но нам не удалось до¬ 
стичь того, чего мы хотели”. Звук обе¬ 
щан, естественно, на уровне. Правда^ 
нет комментатора, но хорошо это или 
плохо * никогда заранее ней -.вестно. 
Самый серьезный недостаток — 
ТѴІІсгозоЙ ВазеЬаІІ 30 не поддерживает 
тиійріауег в ІпЬегпеЬ. Місгозой обещает, 
что после релиза быстренько будет со¬ 
стряпан соответствующий рабсЬ. 

Вот и все. Мое субъективное мнение, 
что плюсов у этой игры будет больше, 
чем минусов. А объективно, судите сами, 
Місгозой нас редко разочаровывала 
в плане симов, один Місгозой РІуіпд 
Эітиіаіог чего стоит. 

И на прощанье: желаю вам поболь¬ 
ше хоумранов! 

Юрий Зысин 


ней мере напрямую, не связано. 0... фи¬ 
зике. Точнее о физике бейсбола. Такого 
предмета мы на физфаке МГУ мы не 
сдавали, поэтому я лучше процитирую 
Роба Вульфа, ргосІисЬ ріаппег'а 
Місгозой ВазеЬаІІ 30: “Главным источ¬ 
ником нашего вдохновения явилась, 
на самом деле, книга, написанная про¬ 
фессором Йельского университета. На¬ 
зывается она “ВазеЬаІІ рЬузісз" и просто 
напичкана математическими формула¬ 
ми. Мы, в сущности, воспроизводим то, 
что происходит с мячом в полете. Траек¬ 
тория мяча, Например, определяется 
спином, скоростью и некоей случайной 
величиной, зависящей от индивидуал ^ 
: ныхкачеств питчера. {....} Мы воссозда- 
”ем механику броска. Тоже самоѳи с уда¬ 
ром по мячу. Все зависит от того, в ка¬ 
кую сторону закручен мяч и от того, как 
он ударится о биту. У ѴѴІгВапд! ЗоШ/ѵаге 
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оп-Ііпе турнирах, смоделированных на 
основе реальных. Например, 113 Ореп, 
АизЪгаНап Ореп, ѴѴІтЫесІоп. Плюс ко 
всему, ваши результаты будут вноситься 
во всемирный рейтинг в Интернет. 

Еще одной важной особенностью 
игры, о которой стоит упомянуть, будет 
возможность сыграть “пара на пару”. 
Как с компьютерными оппонентами, так 
и с живыми противниками. Помимо со¬ 
стязания посредством Интернет разра¬ 
ботчики введут режимы игры через мо¬ 
дем или вдвоем на одном компьютере. 
Также планируется наделить виртуаль¬ 
ных теннисистов мощным искусствен¬ 
ным интеллектом — их качество игры 
будет во многом зависеть от настроения 
и испытываемых эмоций в течение мат- 


Тех, кто дождется этой игры и отва¬ 
жится ее приобрести, по словам сотруд¬ 
ников ВІие Вуіе Зойѵѵаге, ждет легкая 
инсталляция, дружественный зеСир 
и простые правила игры, в которых смо¬ 
жет разобраться даже человек, далекий 
от спорта. 

К трехмерным футболу и хоккею мы 
как-то уже попривыкли. На этот раз 
в игровой мир грядет трехмерный тен¬ 
нис. ЗО-епдіпе, используемый в бате, 
І\ІеЬ & МаІсМ, был ранее успешно опро¬ 
бован на играх ІпсиЬаІіоп и ЕхЬгете 
Аззаиіі;. Что предполагает наличие по¬ 
хожих полигональных моделей персона¬ 
жей и объектов. 

А теперь — о той небольшой ложке 
дегтя в бочке свежего “теннисного” ме¬ 
да. Хотя, в принципе, с какой стороны на 
это посмотреть. Через месяц другой 
данный факт можно будет поставить 
любой игре только в достоинство. Игра 
делается под трехмерный графический 
ускоритель с чипсетом Ѵоосіоо от ком¬ 
пании 30(х. И хотя все в этом теннисном 
симуляторе будет сказочно трехмерным, 
реально просчитываемым, в палитре 
НІСоІоиг, отсутсвие СИгесГ Огаѵѵ РгітіСіѵе 
все-таки огорчает. Если, конечно, 
не принимать в расчет тот факт, что 30 
ускоритель уже превратился из роскоши 
в средство играния. 


предусмотрен режим тренировки 
с машиной для автоматической 
подачи мячей. С ее помощью 
можно “отточить” свое мастерство 
владения ракеткой. 

В игре, как и в настоящем тен¬ 
нисе, можно будет использовать 
различные комбинации ударов. 
В самом начале можно будет вы¬ 
брать тип покрытия на корте. Это 
может быть земля, трава, бетон 
или ковровое покрытие. И, соот¬ 
ветственно, в зависимости от кор¬ 
та будет различаться стиль игры. 

Кроме того, тот, кто решится 
попробовать свои силы в турнире, 
сможет сразиться в многодневных 
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Несколько утомившись от разра¬ 
ботки стратегических [и не только) игр, 
компания ВІие Вуіе Зойѵѵаге решила 
попробовать себя в жанре спортивного 
симулятора. В качестве последнего был 
избран один из наиболее интернацио¬ 
нальных видов спорта—теннис. И в мае, 
если все будет хорошо, нас ждет встре¬ 
ча с основоположницей нового поколе¬ 
ния игр этого жанра. Основным отличи¬ 
ем Сате, №ь & МаЬсЬ от всего того, что 
выпускалось разработчиками в этой об¬ 
ласти ранее, является поддержка мно¬ 
гопользовательской игры через Интер¬ 
нет. Специально для этих целей компа¬ 
нией ВІие Вуіе будет создан теннисный 
сервер. Двадцать четыре часа в сутки, 
ежедневно он будет открыт тысячам иг¬ 
роков со всего мира. И если у вас есть 
модем, то при благоприятном стечении 
обстоятельств (хорошая связь) вы смо¬ 
жете найти себе достойного партнера из 
числа посетителей сайта. Впрочем, если 


даже у вас нет модема, не стоит волно¬ 
ваться. По словам разработчиков, в иг¬ 
ре будет присутствовать около двух со¬ 
тен виртуальных игроков мужского 
и женского пола, управляемых компью¬ 
тером. Хотите сыграть 
с Андрэ Агасси или Ште- 
фи Графф? Пожалуйста! 

Кроме того, если вас не 
будут устраивать ка¬ 
кие-то параметры вы¬ 
бранного игрока (скажем, 
быстрота реакции или 
сила удара), их всегда 
можно изменить. 

Стоит прислушаться 
к тому, что нам обещают 
разработчики компании 
ВІие Вуіе ЗоШ/ѵаге. А это 
цифровой звук, придаю¬ 
щий реакции зрителей 
и голосу комментатора 
необыкновенную реалистичность. 
По словам создателей, атмосфера 
виртуального состязания будет 
полностью соответствовать ре¬ 
альному. 

Но выйти на поле, хоть и не на¬ 
стоящее, без соответствующей 
подготовки равносильно спортив¬ 
ной смерти — вам просто не дадут 
выиграть более сильные соперни¬ 
ки. Не сомневайтесь, без трениро¬ 
вок ничего не добиться. И через 
некоторое время после серии про¬ 
игрышей о вас никто и не вспом¬ 
нит. А для того, чтобы этого не 
случилось, в игре, как и в любом 
хорошем теннисном симуляторе, 


А. Ляпсус-Трубецкой 
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Если Вы хоть раз мечтали оседлать мощный грузовик и, вдавив до упора педаль газа, наблюдать, как 

жмутся к обочине легковушки, предоставляя Вам как королю дорог право выбрать свой путь... Если Вы ^ ^ 
любите рисковать, не боитесь переехать дорогу другим королям и вырвать у них удачу, то... _ ч 
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соревнований знакомы совсем немно¬ 
гие, да и то понаслышке. Поэтому, преж¬ 
де чем начинать разговор о творении 
ВеЪЬезба, необходимо уяснить, что же, 
собственно, такое йгад Васіпд и, соот¬ 
ветственно, ВигпоиЬ. 

Как уже было сказано выше, в заез¬ 
дах участвуют автомобили с невероят¬ 
ными техническими характеристиками. 
Основной задачей “драгстера” является 
развитие как можно большей скорости 
на не таком уж и длинном участке авто¬ 
дрома. Как правило, кузов машины за¬ 
имствуется у обычного легкового авто¬ 
мобиля, а вот “начинка” составляется 
весьма кропотливо из разнообразных 
деталей как серийного производства, 
так и изготовленных на заказ. 

На финишной прямой соревнуются 
две машины. Заезды строго регламен¬ 
тированы. Для начала - прогрев резины. 
В игре он производится кнопкой, отве¬ 
чающей за ускорение, после нажатия 
Епіег. Далее необходимо подъехать 
к стартовой черте. Делать это нужно ос¬ 
торожно, на небольшой скорости. 
Сначала вы минуете участок 
Рге-віаде, и загорается соответ¬ 
ствующая лампочка на светофоре, 
затем четко останавливаетесь 
в районе старта - Віаде. Загора¬ 
ется вторая лампочка. Причем до 
того, как вспыхнет зеленый сигнал, 
вторая лампа погаснуть не должна, 
иначе получится фальстарт, кото¬ 
рый повлечет за собой дисквали¬ 
фикацию. Вы можете быть оштра¬ 
фованы также в случае, если пе¬ 
ресечете разделительную черту 
или потерпите аварию уже непо¬ 
средственно во время заезда. Ми¬ 
новав финишную линию, на за¬ 
будьте выпустить парашют (если у вас 
не стоит автоматическая функция от¬ 
крытия). Кстати, неплохо помогают со¬ 
риентироваться в правилах занима¬ 
тельные ролики, наглядно демонстриру¬ 
ющие вам вашу ошибку. 

Неискушенному человеку может по¬ 
казаться, что система проведения заез¬ 
дов проста и даже несколько туповата. 
Что там — две машины, кто быстрее! Од¬ 
нако на самом деле все не так уж оче¬ 
видно — ведь видов соревнований 
(классов) на самом деле несколько. Ос¬ 
новные отличия состоят во временных 
ограничениях. Оказывается, чтобы вы- 


Жанр Автосимулятор 
Издатель ВеТНезсІа ЗсЛѵѵогкз 
Разработчик Мойоп Зоіѣѵѵаге 

Системные требования РепТіит 120, 16 МЬ ВАМ 
Рекомендуется Репйит 133+, 32 МЬ ВАМ, 

Зй — ускоритель 

МиІЪірІауег Локальная сеть, модем, Интернет 
РОЗ, ѴѴіпсІоѵѵз 95 


В ргеѵіеѵѵ по ВигпоіЛ, опубликован¬ 
ном в девятом номере Навигатора, мы 
выдали часть желаемого за действи¬ 
тельное. Нескромно раскатав губы, мы 
поделились с вами мыслями о том, что 
хотели бы видеть в готовящемся к выхо¬ 
ду проекте, но чего там ни в коем случае 
не намечалось, а именно - автомобилей 
с реактивными или даже ракетными 
двигателями. Ну, не искушенные мы лю¬ 
ди в американских автоизысканиях — не 
смогли отличить рядовой йгад Васіпд, 
от высокотехнологичных заездов на¬ 
земных истребителей. Положение ис¬ 
правил выход игрушки, который и рас¬ 
ставил все по местам. 

Теперь без дрожи в голосе 
и слабости в коленках можно за¬ 
явить, что новый проект от 
ВеЫіезсІа Зойѵѵогкз является ис¬ 
ключительно симулятором сорев¬ 
нований “драгстеров”, пользую¬ 
щихся нешуточной популярностью 
за океаном. Реактивных двигате¬ 
лей в игрушке нет и не было, зато 
имеются максимально форсиро¬ 
ванные движки и гигантских раз¬ 
меров задние мосты автомобилей 
- неизменные атрибуты соревно¬ 
ваний. 

Создание ВигпоиТ продюсси- 
ровал популярный автожурнал Ноі: 

Роб Мадаііпе. Проводя аналогии 


с прошлым, заметим, что затея с ис¬ 
пользованием журнала уже принесла 
одной игрушке мировую славу, практи¬ 
чески в одночасье сделав ее класси¬ 
кой - это ЫР5. Возьмем на себя сме¬ 
лость утверждать также и то, что в дан¬ 
ном случае никакой журнал не способен 
вытянуть ВигпоиГ на уровень популяр¬ 
ности №5. Уж больно специфическая 
вещь получилась... 

Ты кто? 

Расправляясь с полчищами появив¬ 
шихся в последнее время автосимуля¬ 
торов и излагая на бумаге результаты 
этого процесса, невольно составляешь 


для себя клише рецензии 
на автомобильную игру. 
Замечено, что описанию 
видов соревнований 
в такой рецензии, как 
правило, уделяется не 
слишком много места — 
идеи-то у разработчиков 
повторяются. ВигпоиЬ - 
разговор особый. Такой 
игры никто еще не выпу¬ 
скал (хотя эпизодически 
Огад Васіпд появлялся, 
например, в Тез»; Огіѵе 4), 
а в России с этим видом 














Время исвоення: от О до В.В часа 
Сложность: низкая 
Знание аненоііскоао: не требуется 


играть заезд, надо НЕ уложиться в уста¬ 
новленные секунды, а приехать позже, 
причем с наименьшим опозданием — 
у кого оно меньше, тот и победитель. 
Этих временных ограничений, называ¬ 
ющихся ВгаскеС несколько. 8.9, 9.9, 
10.9 и 11.6 секунд - это стандартные 
рамки. В других случаях лимит может 
составлять 6.5, 7 или 14 секунд. Поми¬ 
мо этого есть соревнование “напере¬ 
гонки” (как без этого!) - Неабз Ур, а так¬ 
же Ореп ВгаскеС, заезд, во время кото¬ 
рого для каждого участника определя¬ 
ется свой временной проме¬ 
жуток. Старт в таком случае 
происходит поочередно, при¬ 
чем стартует первым тот, 
у кого ограничение больше. 

Каждый день соревнований 
предусматривает две квали¬ 
фикации для определения 
турнирной сетки и последую¬ 
щую борьбу на вылет. 


Конкурент Ііахсаг’у 

Полагаю, вы составили 
себе некоторое представле¬ 
ние об этих экзотических со¬ 
ревнованиях. Но не думайте, 
что едва осилив правила и, 
слегка потренировавшись, вы можете 
приступить к игре и завоевать титул. По¬ 
чему? Потому что выступление в сорев¬ 
нованиях - это пусть и основная, но все¬ 
го лишь часть игры. Немало времени 
придется провести в гараже, который 
называется здесь ЗНор’ом, выискивая 
из богатого ассортимента нужную зап¬ 
часть, настраивая автомобиль и тести¬ 
руя его. Работа не пыльная, но подчас 
утомительная и кропотливая. И это при 
условии, что известие о наличии 24 па¬ 
раметров настройки двигателя не по¬ 
вергнет вас в шок. Да, это симулятор, 
причем очень и очень серьезный симу¬ 
лятор. Как вам, например, сообщение о 
возможности выбора трансмиссии из 
26 видов? А несколько видов горючего? 
А шесть типов колес, для каждого из ко¬ 
торых существует примерно столько же 
изменяемых параметров? Каково? 
К списку можно добавить настройку 
рессор, амортизаторов, отладку рулевой 
колонки, выбор типа парашюта, опреде¬ 
ление центра тяжести и прижимной си¬ 
лы машины. 

Разработчики игры планировали 
выходом ВигпоШ; установить опреде¬ 
ленный стандарт для симуляторов йгад 
Васіпд. Что ж, снимаю шляпу - им это 
удалось... 


Приятная новость - машин много 
и они принципиально отличаются друг от 


друга. Всего 21 штука. 
Здесь можно отыскать 
все наиболее известные 
модели “драгстеров”, на¬ 
чиная от образцов 
60-70-х годов и закан¬ 
чивая современными 
творениями. Еще одна 
приятная новость - до¬ 
ступны все автомобили 
сразу. 

Гонки проходят на 
двадцати трассах, прак¬ 


тически не отличающихся одна от дру¬ 
гой. Вообще говоря, таких прямых ас¬ 
фальтированных кусков можно было 
наделать с тысячу и не устать:-], 

Можно менять климатические усло¬ 
вия, вплоть до направления ветра. Не¬ 
сколько уровней сложности помогут вам 
в освоении игры. Разре¬ 
шено задавать количест¬ 
во участников (до 64). 

Стоит отметить воз¬ 
можность изменения иг¬ 
рового интерфейса. 

То есть, при внешней ка¬ 
мере, к примеру, устано¬ 
вить спидометр в левый 
угол, а тахометр по центру 
ит.д. 

К графике приди¬ 
раться не будем. Средняя 
и невыдающаяся по всем 
параметрам (Хпдіпе во 
всей своей красе). Моде¬ 
ли автомобилей неплохи, 
но по качеству исполнения явно отстают 
от большинства современных игр. Хотя 
парочка интересных моментов все же 
присутствует. Радуют глаз искры и горя¬ 
щий двигатель. А на картину слетающей 
с автомобиля обшивки при столкнове¬ 
нии можно смотреть снова и снова. 
Встаньте как-нибудь на полосу сопер¬ 
ника и подождите неминуемого столк¬ 
новения (избегать аварии - не в его 
стиле). Не пожалеете — зрелище неза¬ 
бываемое. 


Сомнительная оригинальность 

Безусловно, игра получилась ори¬ 
гинальная. Столь оригинальная, что по 
вкусу придется не многим. Разумеется 
у нас в России. Думается, нелегко будет 
русской душе понять и почувствовать 
всю прелесть долгой и упорной отладки 
автомобиля с последующим 15-ти се¬ 
кундным заездом. Конечно, можно 
воспользоваться настройками, кото¬ 
рые любезно предложили нам разра¬ 
ботчики и ограничиться лишь соревно¬ 
ваниями. Но это уже будет не игрой, 
а лишь знакомством с произведением 
из простого любопытства. Которое, 
увы, быстро иссякает... Поэтому на¬ 
звать ВигпоіЛ иначе как очередной ти¬ 
пично американской игрой, малопри¬ 
годной для широкого круга российских 
почитателей, при всем желании нельзя. 


















условия, выбрать любого пилота для про¬ 
хождения чемпионата [Вильнева, кстати, 
опять нет) или любую трассу для разово¬ 
го гран-при. 

Хинт для компьютера? 

Формулу соревнований в аркадном 
режиме, полагаю, рассматривать нет не¬ 


обходимости, а поэтому сразу перейдем 
к бгапсі Ргіх. 

Однако и здесь обо всем не раз уже 
рассказано и написано. Сначала трени¬ 
ровка, потом квалификация, далее - за¬ 
езд. И снова то же самое на другой трас¬ 
се. Стандартно, но это не вина авторов 
игры - просто в Формуле 1 другого рег¬ 
ламента пока не придумали. Да, и не со¬ 
бираются. Тут, видимо, тоже все понятно, 
поэтому, давайте-ка лучше обратим 
внимание на некоторые, порой, вопию¬ 
щие недостатки игры. 

Для начала рассмотрим функцию со¬ 
хранения. Благо, теперь можно записы¬ 
ваться после любого заезда, будь то тре¬ 
нировка или квалификация. Да только 
как-то странно эта функция реализова¬ 
на. Нет, разумеется, сохранившись, вы 
начнете чемпионат там, где закончили, 
и с тем же количеством очков. Но как 
объяснить тот факт, что став, к примеру, 
обладателем поул-позишн в квалифика¬ 
ции, вы, записавшись и покинув игру, 
по возвращении обнаруживаете, что за 
это время без видимой причины переме¬ 
стились в конец стартовой решетки. 

А вот еще был случай. Я выбрал в оп¬ 
циях случайно определяемый тип погоды. 
Одолел первый трек (к счастью, было 
солнце), принялся за второй. Проехал 
квалификацию - солнце - никаких дур¬ 
ных предчувствий. Гонка. К моему недо¬ 
умению, небо было затянуто тучами, 
и вовсю лил дождь! Я же - на первой 
стартовой линии, а болид обут в слик. 
Вывод: надо вымучивать круг, ехать 
в боксы менять резину... Сам виноват, - 
скажете вы, — не надо было выбирать 
рэндомную погоду. Не согласен. Объяс- 


Жанр Автосимулятор 
Издатель Рзудпозіз 
Разработчик Вігагте Сгеайопз 
Системные требования Репйит 90, 16 МЬ РАМ, Зй-уск. 

Рекомендуется Репйигп 133, 32 МЬ РАМ, ЗШ-уск. 
Миіъіріауег Сетевая игра 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


Первый формулический проект от 
: Рзудпозіз, пришелец с РІауЗіайоп, игра 
I Рогтиіа 1, не снискала популярности 
и признания среди любителей автогонок 
на персональных компьютерах. В силу 
ряда обстоятельств. Во-первых, игрушка 
требовала обязательного наличия на ма¬ 
шине трехмерного ускорителя, тогда как 
в те времена акселератор многим еще 
казался непозволительной роскошью 
(когда же ускорители стали нормой жиз¬ 
ни, появился Р1 Васіпд Зітиіайоп). 
Во-вторых, игровой процесс был пропи¬ 
тан аркадными началами, а присущих 
данному виду симуляторов настроек бо¬ 
лида не было вообще. Ну, и в-третьих, 
отсутствие многопользовательской игры 
как таковой окончательно похоронило 
все шансы проекта на успех. Однако надо 
отдать должное разработчикам - игруш¬ 
ка была не так уж и плоха, а графика да¬ 
же по современным меркам может быть 
признана более чем приличной. 

В общем, продолжение назревало и, 
наконец, созрело. Спустя некоторое вре¬ 
мя после появления на РІауЗіайоп, сик¬ 
вел игры вышел и на РС. Что ж, проверим, 
как справились с работой над ошибками 
авторы проекта. 

Привычка - вторая натура 

Большей частью своей популярности 
Рзудпозіз обязан уже упомянутой выше 
приставке. Именно благодаря выпуску на 
РІауЗЬайоп таких хитов как безЫисйоп 
бегЬу 1 и 2, ѴѴІреоиЬ 2097 и некоторых 
! других динамичных произведений аркад¬ 
ного толка компания получила статус 


И Обогнать соперника по газону - нет проблем. Агсасіе 


всемирно известной и от¬ 
правилась покорять про¬ 
сторы РС. Надо сказать, 
что пока этот “крестовый 
поход” удается ей с пере¬ 
менным успехом. И в не¬ 
которой степени виной 
этому - приставочные 
корни, которые так и лезут 
изо всех щелей новых 
творений. Не стала ис¬ 
ключением и ситуация 
с рассматриваемым про¬ 
изведением. 

Безоблачное настро¬ 
ение сразу омрачается 
интерфейсом, в котором 
управление осуществляется посредст¬ 
вом лишь джойстика и клавиатуры. 
Вверх, вниз, щелчок, новое окно и так да¬ 
лее. Возникают радужные воспоминания 
о наличии мышки в интерфейсе Р1 
Васіпд Зіплиіайоп. Но это личное - каж¬ 
дый, разумеется, имеет свои представ¬ 
ления об идеальном интерфейсе. А по¬ 
этому, оставим эту проблему в покое 
и пойдем дальше. 

А дальше увидим, что по старой при¬ 
ставочной традиции, нам предлагается 
схлестнуться с противниками в одном из 
двух режимов: Агсасіе или ВгапсІ Ргіх. 
О первом распространяться особо нече¬ 
го. Все атрибуты аркадных заездов здесь 
есть, начиная с чек-пойнтов и заканчи¬ 
вая стандартными обгонами глуповатых 
оппонентов путем срезания особо крутых 
поворотов по газонам. Надо сказать, что 
в режиме Агсасіе болиды ведут себя не¬ 
сколько странно для ма¬ 
шин первой Формулы. Они 
легко входят в заносы, так 
же непринужденно из них 
выбираются и отлично 
держат трассу. 

Тем не менее, 
на уровне бгапсі Ргіх все 
эти аркадные прелести 
немедленно исчезают, 
что, впрочем, не делает 
управление сверхтруд¬ 
ным. Именно в данном 
режиме вы сможете об¬ 
наружить несколько стан¬ 
дартных настроек, изме¬ 
нить уровень сложности 
(всего их пять), погодные 
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терки], ни с положением 
команд и пилотов в чем¬ 
пионате. 


И Похоже придется иметь дело с аварийным краном. 


Ш В Монте-Карло особенно красиво в солнечную погоду. 


няю. А почему меня не оповестили о дож¬ 
де в предстартовом меню, как это дела¬ 
ется во всех нормальных играх? Тогда я 
спокойно бы отправился в Саг ЗеЪир 
и произвел необходимые настройки. 
Вместо этого получается, что при таком 
раскладе, когда нельзя угадать погоду, 
приходиться устанавливать солнце [или 
дождь] на весь чемпионат, а опция изме¬ 
нения климатических условий выглядит 
актуальной только для одноразовых 
гран-при. 

Еще один пустячок, вроде бы, а не 
приятно: в перерыве между заездами 
нельзя ознакомиться ни с результатами 
остальных гонщиков (кроме первой пя- 


Идеалисты 

Коротко об игровом 
процессе. Пять уровней 
сложности - это нескон¬ 
чаемый источник самосо¬ 
вершенствования. Уже на 
третьем появляются про¬ 
блемы, а на последнем, 
для того чтобы показать 
результат на круге, до¬ 
стойный лидера, надо 
идеально знать кольцо 
и в совершенстве владеть 
ручной коробкой передач. 
Соперники становятся не 
просто быстры, а нере¬ 
ально быстры. Например, 
рекорд круга на трассе 
в Бразилии, занявший по- 
ул-позишн пилот 

Огіѵегопе ѴѴіІІІатз (читай, 
Вильнев] перекрыл на це¬ 
лых 10 секунд. Где это ви¬ 
дано? 

Синдром идеальной 
траектории, получивший 
распространение в пер¬ 
вой части игры, нашел 
свое развитие и в продол¬ 
жении. Противники, идут по трассе, как 
прикрепленные снизу манекены, и ни 
в какую не желают уступать верный путь, 
в любом случае предпочитая отступле¬ 
нию столкновение. Аварии, замечу, реа¬ 
лизованы неплохо, однако не так непо¬ 
вторимо как, скажем, в ІМР5 2. 

Еще одно слабое место оригинала - 
камеры в числе одной штуки - с лихвой 
исправлено в новой версии. Точек обзора 
несколько, и все они по-своему удобны. 
А появившийся вид из кокпита оставляет 
позади все, существовавшее до этого 
в симуляторах первой Формулы на РС. 

Естественно, немного подтянут гра¬ 
фический движок игрушки. Болиды те¬ 


перь разнятся не только расцветкой, 
но и формой. Эффекты полупрозрачного 
дыма и пыли, динамическое освещение 
оставляют самые приятные впечатления. 
Отлично сработаны и погодные эффекты, 
такие как дождь, туман или гроза. 

Хорошо 

Я смутно подозреваю, что по прочте- і 
нии предыдущих абзацев у вас сложи¬ 
лось не совсем верное представление об 
игрушке. Дескать, аркадлива, проста 
и неудобна. Так вот, это не так — ведь ес¬ 
ли рассматривать Рогтиіа 1 97 в целом, 
то надо будет признать, что в большинст¬ 
ве аспектов это добротная и приятная 
вещь, общее впечатление от которой 
портят лишь те недостатки, которые были 
подробно расписаны выше. Игра являет- і 
ся симулятором наполовину, а поэтому | 
должна приглянуться широким слоям иг- і 
рающей публики. Впрочем, опытные гон¬ 
щики тоже могут принять вызов и поста¬ 
раться выиграть чемпионат на уровне 
сложности ЕхрегЬ. 

В итоге, взвесив все “за” и “против”, і 
посмотрев на исправленные ошибки I 
(приятная графика, много камер, 
Миійріауег] и окинув орлиным взором 
аналогичные игры на РС, можно прийти : 
к выводу, что после Р1 Расіпд Зітиіагіоп, | 
Рогтиіа 1 97 - второй по значимости | 
имитатор Формулы на персональных 
компьютерах. Оценка за работу над 
ошибками - “хорошо”. 

Леонтий Тютелев 
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имели обыкновение играть в зале игро¬ 
вых автоматов после напряженного тру¬ 
дового дня. Что ж, такая Ьауіопа, в отли¬ 
чие от воплощений на РС и Беда ЗаШгп, 
действительно выглядит впечатляюще, 
так что, ориентир программисты выбра¬ 
ли неплохой. Осталось проверить, смог¬ 
ли ли разработчики вытянуть свое тво¬ 
рение на уровень, сопоставимый с тем, 
что предлагает нам популярная аркада 


Закат солнца 
вручную 

Одним из отличий ар¬ 
кадных симуляторов, по¬ 
добных ОауЪопа І)ЗА или 
Беда НаІІу, является не¬ 
большое, просто-таки 
мизерное количество 
трасс. ШйтаТе Расе Рго 
не является кочевником л 
с каких-либо игровых 
автоматов или приставок, 
а изначально создава¬ 
лась для персонального 
компьютера, поэтому 
в игре нас ожидают ше¬ 


стнадцать треков, раскиданных по всей 
территории земного шара. Шестнад¬ 
цать - число солидное, гарантирующее I 
долгий и приятный игровой процесс. 
Вроде так. Однако ж, нет! Авторы явно I 
схитрили. Дело в том, что трасс всего I 
четыре (тренировочная не в счет). Раз- | 
работчики поступили следующим обра¬ 
зом. Заезды на первых четырех треках I 
проходят в дневное время суток. Вторая 
четверка отличается от первой тем, что | 
гонка, начинаясь днем, в считанные ми- | 
нуты переходит в ночное соревнование. 

Смена времени суток происходит I 
плавно и впечатляюще: сначала опуска¬ 
ются сумерки, потом розовеет небо, за- I 
тем зажигаются фары и становится еще 
темнее. Странновато, зато как красиво - 
никчемная в аркаде реалистичность от¬ 
дана в жертву современным технологи- I 
ям. 

Следующая партия заездов в соста¬ 
ве четырех характеризуется дождем со I 
всеми вытекающими последствиями. 
Старт приходится в пасмурную, но сухую 
погоду. Через некоторое время трасса 
окутывается туманом, который стано¬ 
вится все гуще и гуще. Падают первые I 
капли дождя, гремят раскаты грома 
и сверкают молнии. Темнеет. Тут уж ат¬ 
мосфера реалистична до жути. 

Ну, а последние четыре трека, рас¬ 
положены в зоне действия ужаснейшей I 
грозы, да еще и в ночное время. Это - 
самый сложный вариант. 

Вдобавок скажу, что изменением I 
погодных условий дело не ограничива¬ 
ется: часть трасс пролегает в обратном 
направлении, другие являют собой зер¬ 
кальное отражение оригиналов. В об¬ 
щем, привычные аркадные трюки, на- I 
правленные на увеличения числа тре¬ 
ков. 

Не удивительно поэтому, что каждая I 
трасса тщательно проработана и инте¬ 
ресна. Детализация бэк-граундов нахо¬ 
дится на самом высоком уровне. Теку¬ 
щая вода, летающий вдоль дороги вер¬ 
толет, коровы, мычащие так, словно де- I 
лают кому-то одолжение, проносящий- 
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5 потребуется про¬ 
цессор не менее Р200 - 
приемлемое разрешение 
ІМЛЩЕ будет равно 512x384 [не 
напоминайте мир ппп 


про 


ся мимо поезд - вот далеко неполный 
список "живой” окружающей среды. 

Количество автомобилей, представ¬ 
ленных в игре совпадает с числом трасс. 
На ваш выбор предложено шестнадцать 
машин. Здесь хитрых махинаций нет - 
все авто разные [роднит их только фор¬ 
ма кузова). Модели неплохого дизайна 
одеты в яркие привлекательные тексту¬ 
ры. Помимо расцветки различия кроют¬ 
ся в четырех базовых параметрах, кото¬ 
рые, кстати, можно по своему усмотре¬ 
нию изменять. 

Управление приятное и, на первый 
взгляд, простоватое. Но так кажется 
только сначала. На самом деле, здесь 
есть свои нюансы. Хотя, в общем, все 
зависит от трассы. На более легких, 
с пологими поворотами достаточно бу¬ 
дет просто сбрасывать газ. А вот на хи¬ 
троумных сплетениях виражей придется 
прибегать к "ручнику” и даже входить 
в занос, необходимый, чтобы вписаться 
в поворот. 

Готовые современное железо 

ІІІйтаСе Расе Рго является одной из 
самых красивых автомобильных аркад 
нашего времени. Посудите сами: игра 
создавалась в расчете на наличие у вас 
Роѵѵег ѴЯ, ЗИх Ѵоосіоо и остальных уст¬ 
ройств, совместимых с Оігесі 30. К ра¬ 
дости лишенных этого добра геймеров, 
она пойдет и без акселератора, но для 



320x200), а Ірз (количе¬ 
ство кадров в секунду) - 
около 15. 

Творение Каіізіо со¬ 
держит в себе все эф¬ 
фекты, присущие совре¬ 
менному аппаратному 
ускорению: дым, туман, 
динамическое освеще¬ 
ние, коррекцию перспек¬ 
тивы, сглаживание текс¬ 
тур, динамическое зате- 
- нение объектов, солнеч¬ 
ные блики на объективах камер. Ргате 
гаіе напрямую зависит от количества 
включенных спецэффектов, и его чис¬ 
ленный эквивалент каждый раз демон¬ 
стрируется в нижней части экрана в ме¬ 
ню графических настро¬ 
ек. Справка для любо¬ 
пытных: на Р233 ММХ 
с 64 МЬ оперативной па¬ 
мяти и Мопзіег Зй, ре¬ 
корд составил 44 кадра 
в секунду. 

С любовью подобра¬ 
ны и звуковые эффекты. 

Мотор звучит глубоко 
и задушевно, заносы 
и столкновения озвучены 
подобающим образом. 

А мелодии весьма орга¬ 
нично вплетаются в об¬ 
щую звуковую гамму, 
способствуя агрессив¬ 
но-веселому настрою. 

Конец автогоночному 
затворничеству 

Программисты из Каіізіо поведали, 
что ІІІЬІтаье Яасе Рго с первого дня раз¬ 
работки рассматривался ими как кол¬ 
лективное развлечение и создавался 
именно с таким расчетом. Поэтому иг¬ 
рушка является хорошо сбалансирован¬ 
ным произведением, в основном, 
для многопользовательской игры. Од¬ 
нако и любителям посо¬ 
ревноваться с компьюте¬ 
ром не стоит расстраи¬ 
ваться - нас не оставили 
в стороне. Заездов для 
одного игрока мало, 
но они есть. Это гонка на 
время и езда наперегон¬ 
ки с коварными компью¬ 
терными оппонентами 
(Зоіо Оате и РІау Ѵ8 
СРІІ). К сожалению, раз¬ 
работчики не удосужи¬ 
лись вставить в игрушку 
даже простенького чем¬ 




пионата. Можно, впрочем, утешиться 
неплохим искусственным интеллектом 
противников. Даже на среднем уровне 
сложности поначалу выиграть трудно¬ 
вато. Радует также и “человечность”, по¬ 
являющаяся порой в поведении управ¬ 
ляемых компьютером гонщиков: 
в ІЛйтаіе Расе Рго они не прочь прота¬ 
ранить друг друга и даже вылететь 
с трассы. 

Утешительный итог 

В общем, реализация грандиозных I 
планов авторов вполне достойна их не¬ 
померных амбиций. Игра покорила ту I 
вершину, к которой стремилась, устано¬ 
вив новый стандарт в классе автомо¬ 
бильных аркад. Приятно то, что заткну¬ 
той за пояс оказались версия ОауСопа I 
ІІ5А именно для игровых автоматов, что 
само по себе внушает невольное уваже¬ 
ние ко все возрастающей графической I 
мощи дуэта Ѵоосіоо и РС. Полученный 


продукт по причине своей аркадной на¬ 
правленности и вытекающей отсюда 
лихости, а также благодаря выдающей¬ 
ся графике, непременно оставит след 
в развитии жанра аркадных автосиму¬ 
ляторов. Жаль вот только, что создатели 
пренебрегли режимом одиночной игры. 
Тогда у ІІІйтаіе Яасе Рго практически 
не было бы равных. 

Ну а в целом, безусловно, красивое, 
хотя и не долгоиграющее творение, ко¬ 
торое на сегодняшний день является 
лучшей аркадной автогонкой на РС. 

Леонтий Тютелев 
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Чего можно ожидать от продолже- Я 
ния средней игры? Естественно, разного 
рода новшеств и улучшений, а также ус-, 
транения недостатков, присущих ориги¬ 
налу. Чаще всего сделать такой сиквел 
хитом трудновато. Как правило, повтор- ] 
ная реализация идеи не приносит ново¬ 
му проекту разработчиков ошеломляю- 
щей популярности. Впрочем, бывают 
исключения. И похоже, что очередное 
пришествие на рынок автосимуляторов 
тандема Місгозой-ТегтіпаІ 
с новым проектом, посвященным 
ревнованиям в классе ЫдЧооб, не разо¬ 
чарует поклонников виртуального авто- 
Щ сп °Р та - По крайней мере, на уровне бе- 
та-версии игрушка выглядит весьма 
іманчивОі оставляя оригинал далеко 
"оежде всего, по части графики. 



Похвальная многоплановость 

ВідЧооС’ы без труда давят легковые 
автомобили своими гигантскими коле¬ 
сами - факт общеизвестный. Этой осо¬ 
бенностью данные агрегаты прослави¬ 
лись на весь мир. Признаем, что подоб¬ 
ные соревнования крайне зрелищны, но, 
знаете ли, не слишком интеллектуальны. 
Вы спросите меня, а интеллектуальны ли 
гонки вообще? Рискну заявить, что—да. 
Плавно переходя к теме МТМ2, скажу, 
■■рД гражданским транспортом здесь 
здевэться не требуется (жаль, для раз- 
ззия можно было бы], а необходи¬ 
мо, как и в первой части, лишь ездить 
наперегонки. Авторы предложили нам 
три вида ч еоревнОвайий, отличающихся 
друг от друга, но в той или иной игре уже 
встречавшихся. 


Первое блюдо — кольцевые гонки. 
Проводятся на пяти треках. Очки исчис¬ 
ляются сотнями (чего мелочиться-то?). 
На второе — ралли. К сожалению, во¬ 
преки традициям, эти соревнования 
также проводятся на кольцевых трассах. 
Меняются лишь правила заездов. 
Для раллийных гонок существуют свои 
треки. Всего три, но по сложности они 
превосходят трассы для кольцевых за¬ 
ездов. Третьим пунктом в меню значит¬ 
ся йгад Васіпд. По сравнению с ВигпоіЛ, 
в МТМ2 представлен упрощенный ва¬ 
риант этих соревнований (существует 
пять стадионов для йгад Васіпд). Ну, а на 
десерт — коктейль из вышеперечислен¬ 
ных заездов, названный турниром. 
Кстати, вы сможете создать свой собст¬ 
венный чемпионат или же отредактиро¬ 
вать уже существующий по собственно¬ 
му усмотрению. Во всех видах состяза¬ 
ний можно выбрать длину заезда (число 
кругов], а также количество оппонентов. 

Не обошлось и без трех уровней 
^сложности. Причем изменения, проис- 
і ходящие в связи с повышением (пони- 
| жением] уровня, затрагивают, главным 
: образом, поведение машины на трассе 
и в меньшей степени сказываются на 
. действиях компьютерных оппонентов. 
Поэтому, если на Воокіе ваш автомо¬ 
биль ведет себя очень послушно, легко 
поворачивая и практически не требуя 
торможения, то на РгоіеззіопѳІ ситуация 
коренным образом меняется. 
У Від-(ооІ’а появляется норов необъез¬ 
женной кобылы. Задний мост то и дело 
заносит, а по дороге машина не едет, 
а почти скользит. С досадой вспомина¬ 
ется первая часть игры — это ее насле¬ 
дие. При увеличении сложности МТМ2 
из разряда почти аркад переходит 
в класс симуляторов, требуя хороших 
навыков вождения. 

Можно включить также и поврежде¬ 
ния. Однако никаких приятных впечат¬ 
лений, кроме искореженного кузова 
и ухудшенной управляемости, это, разу¬ 
меется, не принесет. 
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Приятная неожиданность? 

Можно предположить, что 




Время освоения: от 0 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Зшіе английского не требуется 


1В98 




Новый графический епдіпе 
РИоі;ех2, впервые примененный 
в МТМ2 группой разработчиков 
из ТегтіпаІ НеаІІІу, попросту гово¬ 
ря, впечатляет. Благодаря новой 
технологии, графика значител 
улучшилась, по сравнению с п 
вой частью игры. К несомненк 
достоинствам визуального ряда 
можно отнести графические дета¬ 
ли, реализованные старательны¬ 
ми программистами. Но особых похвал 
достойно исполнение эффектов погоды, 
смены времени суток и динамического 
освещения. Первый пример. Вы уста¬ 
навливаете в опциях снег. В обычной иг¬ 
ре дело ограничилось бы простеньким 
опаданием разной величины спрайтов, 
символизирующих снежинки. МТМ2 
предлагает более солидныйи правдопо¬ 
добный подход. В снежную Погоду любая 
трасса предстанет перед вами в совер¬ 
шенно ином обличии. Изменится осве¬ 
щение и все текстуры. Но и это не пре¬ 
дел. Вступят в силу физические законы. 
Например, водоем, куда в солнечную 
погоду вы погружались по пояс, теперь 
будет покрыт льдом. А лед-то, как изве¬ 
стно, скользкий. Поэтому не особенно 
крутите рулем - занесет-с! 

Внешний вид трасс изменяется 
в зависимости от времени суток. Сразу 
замечаешь, насколько грамотно реали¬ 
зованы эффекты освещения. Взять, на¬ 


пример, солнечный свет. С появлением 
акселераторов, все производители иг¬ 
рушек почли за обязанность воспроиз¬ 
вести в своих творениях эффект бликов 
на камерах. Но нигде этот эффект не 
был выполнен так реалистично, как 
в МТМ2. Солнечные блики сверкают 
всеми цветами радуги, а не исключи¬ 
тельно оттенками желтого. Трасса нео¬ 
быкновенно красива во время заката 
или ночью, когда свет фар на мгновение 
вырывает из темноты находящиеся 
у дороги объекты. Само собой, любо¬ 
ваться на эти красоты имеет смысл 
лишь при наличии ЗО-акселератора, 
ибо без него впечатления остаются не 
такие яркие [да чего там - вообще ни¬ 
каких впечатлений]. 

Звук, к слову, не дрѳдставляет из се¬ 
бя ничего выдающегося, хотя и создает 
необходимую атмосферу. Мелодии же 
предназначены лишь для тех, кто без 
музыки жить не может. Я, например, от¬ 
ключил сразу. 
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что, пользуйтесь лицензионным про¬ 
граммным обеспечением, господа... 

Тем же, кто не желает вчитываться 
в МапиаІ, можно порекомендовать 
Іпабапі АсЬіоп, позволяющий быстро 
смоделировать практически любую бое¬ 
вую ситуацию. Этот пункт меню пра¬ 
вильнее было бы называть ІпзТапІ 
Міззіоп Виіісіег. Прежде чем приступить 
к “немедленному действию”, вы можете 
выбрать количество оппонентов и уро¬ 
вень их мастерства, модели летатель¬ 
ных аппаратов, с которыми вы намере¬ 
ны вступить в единоборство, и решить, 
какими боеприпасами они будут осна¬ 
щены. Если вы желаете воспользовать¬ 
ся ударным вооружением, то можете 
выбрать в качестве цели наземный объ¬ 
ект, а также определить количество 
и качество защищающих его средств 
ПВО. Вы решаете, каким комплектом 
ракетно-бомбового вооружения будет 
оснащен ваш самолет и самолеты ва¬ 
ших звеньевых — естественно, вы же 
выбираете количество \л/іпдтап(ов, уро¬ 
вень их мастерства и тип построения. 
Осталось определить характер местно¬ 
сти, время суток и погодные условия. 
Таким образом, ІпзІапЬ АсЬіоп является 
отличным полигоном для отработки не¬ 
обходимых навыков^выполняя тем са¬ 
мым функции Тгаіпіпд. 

Зіпдіе Міззіопз - классический на- 
бор одиночных миссий, который должен 
подготовить вас к участию в кампании. * 
Правда, миссий всего пятнадцать, но это 
с лихвой компенсируется наличием 
мощного Міззіоп Виіісіег, позволяющего 
создавать новые и модифицировать су¬ 
ществующие файлы. А, как известно, 
Міззіоп Виіісіег стал одним из факторов, 
обусловивших популярность Зи-27 
РІапкег от 331. В принципе, подготовка 
к одиночным миссиям мало чем отлича¬ 
ется от подготовки к Сатраідп 
Міззіопз — к ним и перейдем. 

Кампаний две — историческая и вы¬ 
мышленная. Первая с высокой точнос¬ 
тью восстанавливает ход войны в Пер¬ 
сидском Заливе 1991 года. Хотя разра¬ 
ботчики и лишились возможности сде¬ 
лать кампанию динамической, это же 
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По традиции, ^пе'з Р-15 может 
быть инсталлирован в одном из двух ва¬ 
риантов. СазиаІ батеріау, отличаясь уп¬ 
рощенной флайтмоделью, авионикой 
и раскладкой клавиатуры, является, 
строго говоря, конъюнктурным ходом — 
данью рынку, на котором царствуют 
таіпзГгеат симуляторы. Зато второй 
вариант, ЕхреП; батеріау — это серьез¬ 
ный имитатор повышенной сложности, 
настоящий Нагб-соге. 

Как и ожидалось, бапе’з Р-15 пре¬ 
доставляет полный комплект Зіпдіе 
РІауег миссий: Тгаіпіпд, Іпзбапб АсЬіоп, 
Зіпдіе Міззіопз и Сатраідп. 

Тгаіпіпд слегка разочаровывает: 
от бапе'з можно было ожидать подроб¬ 
ного тренировочного курса, наподобие 
ТиЬогіаІ 1-опдЬоѵѵ 1/2. Увы, вместо этого 
нам предлагают 16 занятий, рассчитан¬ 
ных на приобретение самых элементар¬ 
ных навыков, да еще в порядке самооб¬ 
служивания — подробных инструкций а 
Іа ЬопдЬода нет и следа. Скажем, урок, 
посвященный использованию ракет 
среднего радиуса действия, сопровож¬ 
дается следующим текстом: “Щелкните 
мышью по прямоугольной точке на ле¬ 
вом МРб — это цель; произведите пуск, 
когда под маркером цели появится мер¬ 
цающая звездочка”. Аналогичными на¬ 
путствиями предваряются занятия по 
применению ракет А6М-65, управляе¬ 
мых и неуправляемых бомб и т.д. Из¬ 


лишне говорить, что урока по ознаком¬ 
лению с радаром нет вообще. Возникает 
вопрос, в чем дело? Радар имеет пять 
базовых режимов Аіг То Аіг и четыре — 
Аіг То бгоипф и разобраться в этом хо¬ 
зяйстве методом научного тыка может 
лишь очень опытный или чрезвычайно 
удачливый человек. Ответ прост: читай¬ 
те МапиаІ. Рыдайте, пользователи пи¬ 
ратских СО, — в релиз бапе’з Р-1 5 вхо¬ 
дят две инструкции: СазиаІ батеріау — 
книжечка в 40 страниц, и ЕхрегТ 
батеріау — этакий небольшой томик 
объемом 350 (!] страниц. Это скромное 
издание можно смело именовать “Спра¬ 
вочником по управлению и боевому 
применению истребителя-бомбарди¬ 
ровщика Р-15Е”. Помимо интерфейс¬ 
ных вопросов, здесь рас¬ 
сказано о назначении 
и принципе работы мно¬ 
гофункциональных дис¬ 
плеев, НІЮ и других при¬ 
боров, о динамике Р-15 
и особенностях управле¬ 
ния им, о методиках при¬ 
менения различных ви¬ 
дов оружия, о воздушном 
бое и ударных операциях, 
об использовании 
средств РЭБ и многом 
другом, что необходимо 
пилоту высокотехноло¬ 
гичного истребителя. Так 
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одновременно обеспечило интерес 
к ОезегТ бЪогт поклонников высокого 
реализма — согласитесь, немногие си¬ 
муляторы позволяют принять участие 
в тщательно реконструированных собы¬ 
тиях настоящей войны. Эта кампания 
ориентирована, прежде всего, на удар¬ 
ные операции - бомбардировка зданий 0 
и техники, подавление средств ПВО, ог¬ 
невая поддержка поля боя, разрушение 
аэродромов, охота за мобильными пус¬ 
ковыми установками “Скад” и т.д. 

По сравнению со штурмовками, количе¬ 
ство воздушных боев относительно не¬ 
велико. Зато предстоят достаточно дол¬ 
гие перелеты, иногда — с дозаправками 
в воздухе — поверьте, это настолько 
сложная процедура, что за каждую ус¬ 
пешную стыковку с танкером надо да¬ 
вать если не орден, то хотя бы медаль. 

Вторая кампания происходит в Ира¬ 
не в 2002 году. Это полудинамическая 
кампания, то есть, события, в зависимо¬ 
сти от успехов играющего, могут разви¬ 
ваться по одному из нескольких сцена¬ 
риев. В этой кампании меньше историз¬ 
ма (вернее сказать, его вообще нет), за¬ 
то много воздушных дуэлей и прочего 
^гусарства. 

Когда вы начинаете кампанию, в ва¬ 
шем распоряжении соединение из две¬ 
надцати Р-15Е. Поврежденные истре¬ 
бители ремонтируются, но замены раз¬ 
битым машинам или погибшим экипа¬ 
жам не предвидится, поэтому вам при¬ 
дется расходовать этот материал эко¬ 
номно. Некоторые из ваших подчинен¬ 
ных несомненно сложат головы на поле 
брани — попав на войну новобранцами, 
они поначалу становятся легкой добы¬ 
чей истребителей или ПВО противника. 

Но по мере накопления опыта, их мас¬ 
терство растет, так что, чем больше по¬ 
летов выполнил тот или иной экипаж, 
тем более он искусен в бою. 

Само собой, миссии предваряются 
брифингом — тут бапе'з, как всегда, 
на высоте. В вашем распоряжении мас¬ 
штабируемая карта региона, на которой 
изображены прогнозируемые воздуш¬ 
ные и наземные угрозы. Исходя из это¬ 
го, вы прокладываете курс и определяе¬ 


те основные и второстепенные 
цели себе и вашим звеньевым. 

При этом полезно также рассмот¬ 
реть (а можно и срисовать) по¬ 
дробный план расположения це¬ 
лей — на большом расстоянии бу¬ 
дет достаточно сложно опреде- 
,і лить, какой из пяти заводских кор¬ 
пусов является объектом опера¬ 
ции, а на то, чтобы сравнять 
с землей все, у вас не хватит бое¬ 
припасов. Кстати, о боеприпасах, 
их доставляют весьма нерегуляр¬ 
но. Дефицит самых полезных уст¬ 
ройств будет вашим постоянным 
спутником. Например, в начале 
Иракской кампании в вашем рас¬ 
поряжении всего шесть контейне¬ 
ров целенаведения системы 1.АМ- 
ТІРІЧ, а смертоносных ракет 
АМПААМ вам вообще не полага¬ 
ется — их в Заливе не использова¬ 
ли (как, впрочем, и І.АМТІНМ, что 
не помешало создателям игры по¬ 
дарить вам шесть экземпляров 
этого прицельно-навигационного 
комплекса). С другой стороны, 
список предметов, составляющих 
полезную нагрузку Р-15, необъя¬ 
тен. Здесь несколько типов ракет 
"воздух-воздух" ближнего и сред¬ 
него радиуса действия, немысли¬ 
мое количество модификаций уп¬ 
равляемых и неуправляемых бомб, два 
варианта ракет А6М-65 Маѵегіск (6 
и О), несколько различных комплектов 
инфракрасных ловушек и дипольных от¬ 
ражателей (120/60, 180/30, 60/90), 
различные контейнеры (.АМИРМ и два 
типа снарядов для пушки. Разобраться 
в этом многообразии поможет ѴѴеароп 
Абѵізог, указывающий, для уничтожения 
каких целей предназначен тот или иной 
тип боеприпасов. 

Знакомьтесь, это Р-15 

Интерактивные кокпиты - их два — 
представляют собой точную копию ка¬ 
бины реального Р-1 5Е. Кое-какие при¬ 
боры по причине секретности не функ¬ 
ционируют (некоторые элементы систе¬ 
мы связи и навигацион¬ 
ного оборудования), 
но большая часть дис¬ 
плеев, индикаторных па¬ 
нелей, выключателей 
и кнопок работает именно 
так, как их аналоги в на¬ 
стоящем истребителе. 

В распоряжении пи¬ 
лота широкоугольная си¬ 
стема индикации на ло¬ 
бовом стекле (НІЮ), два 
монохромных и один 
цветной многофункцио¬ 
нальный дисплей (теперь 
они называются МРй, 


Миій Ригрозе Оізріау), панель 1)РС йаТа 
Сопзоіе и блоки аналоговых приборов на 
случай повреждения НІЮ и МРО. Место 
оператора вооружения оборудовано 
двумя монохромными и двумя цветными 
МРй. 

На дисплеи выводится информация 
о работе радара, показания ТЕѴѴ5 
(ТасйсаІ ЕІесігопіс ѴѴагпіпд бузЬет), 
изображение, передаваемое телевизи¬ 
онными головками самонаведения или 
контейнерной системой целеуказания 
Ц\І\ІТІРГ\І, и другие данные, необходи¬ 
мые пилоту для работы с БРЭО и систе¬ 
мой управления оружием. Всего моно¬ 
хромные МРО имеют одиннадцать ре¬ 
жимов отображения информации, цвет¬ 
ные — восемь. Как обычно, наличеству¬ 
ет четыре Мазіег Мобе, причем для трех 
из них — Аіг То Аіг, Аіг То бгоипб 
и №ѵідайоп — можно программировать 
произвольные комбинации МРО. Очень 
удобно. Консоль ІІРС предназначена для 
управления параметрами навигации 
и режимами НІЮ (расположенные на 
ІІРС клавиши управления связью не ра¬ 
ботают). Кроме того, на ІІРС находится 
кнопка ЕМ5 — включение режима пони¬ 
женного излучения 1.оѵѵ Етіззіоп. 

Как обычно, наличествует виртуаль¬ 
ный кокпит пилота (оператор вооруже¬ 
ния этого удовольствия лишен). Это 
очень точная копия кабины с работаю¬ 
щими МРО и НІЮ, позволяющая плавно 
вращать “голову” пилота с помощью 
мыши или Н0ТА5, а также следить за 
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раненного варианта “Еадіе" Р-1 5С. Этот 
самолет предназначен для выполнения 
главным образом ударных операций. 
Его конструкция усилена, увеличен объ¬ 
ем внутренних топливных баков. Поэто¬ 
му он несколько тяжелее варианта “С” и, 
несмотря на применение более мощных 
двигателей Р100-РѴѴ-229, чуть менее 
маневренен из-за возросшей нагрузки 
на крыло. 

На первый взгляд, самолет очень 
неповоротлив, склонен к срыву потока, 
недостаточно тяговооружен и совер¬ 
шенно не приспособлен для ведения 
маневренного воздушного боя — какой 
же это, спрашивается, истребитель? Не 
беспокойтесь, первые впечатления об¬ 
манчивы: Р-1 5 - один из лучших истре¬ 
бителей своего времени (даже вариант 
“Е”), но, как и всякий хороший самолет, 
он требует умелого обращения. На ско¬ 
ростях ниже 250 узлов Р-15 неустой¬ 
чив и трудноуправляем — энергичный 
маневр приводит к быстрому падению 
скорости до 200 узлов и ниже, угол ата¬ 
ки достигает критического значения, 
после чего происходит срыв потока, 
электроника искусственно ограничива¬ 
ет управляемость, и самолет ‘'зависает'' 
(если компьютер не справляется с этой 
задачей, машина сваливается в што¬ 
пор). С другой стороны, на скоростях бо¬ 
лее 550 узлов и на трансзвуке (речь 
идет о высотах порядка 3000 футов) 
Р-15 устойчив и управляем, но недо¬ 
статочно маневренен. Поэтому опти¬ 
мальным для выполнения энер¬ 
гичного маневра является диапа¬ 
зон скоростей от ЗОО до 450 уз¬ 
лов — нужно постоянно следить за 
показаниями скорости и угла ата¬ 
ки, корректируя траекторию поле¬ 
та и, при необходимости, тягу дви¬ 
гателей. Создатели игры, а вернее 
инженеры и программисты аме¬ 
риканских ВВС, тщательнейшим 
образом смоделировали поведе¬ 
ние плоскости в потоке воздуха, 
благодаря чему появилась реаль¬ 
ная возможность прогнозировать 
поведение самолета при энергич¬ 
ном маневрировании. Между про¬ 
чим, это немалое достижение — 
ведь даже опытные пользователи 
5и-27 РІапкег 1.5 (да простят ме¬ 
ня поклонники этого во всех отно¬ 
шениях достойного имитатора) 
время от времени жалуются на то, 
что ‘‘не чувствуют самолет”. 

Расписывая особенности 
флайтмодели Запе’з Р-1 5, можно 
без труда создать небольшой 
трактат. 

Я еще раз повторю: этот симу¬ 
лятор являет собой один из луч¬ 
ших образцов математического 
моделирования, создающий ил¬ 
люзию полета настолько полную, 


выбранной целью или подлетающей ра¬ 
кетой — последнее ново и очень удобно 
при выполнении противоракетных ма¬ 
невров. 

Теперь поговорим о флайтмодели. 
Вместо того, чтобы проанализировать 
тактико-технические характеристики 
Р-15, собрать сведения об особеннос¬ 
тях поведения этой машины на различ¬ 
ных режимах полета и на основе полу¬ 
ченных данных разработать математи¬ 
ческую модель ЛА, авторы игры обрати¬ 
лись к документам ОАТСОМ — вычисле¬ 
ниям, используемым при создании тре¬ 
нажеров для американских ВВС. Иными 
словами, программисты из Огідіп 
Вкипкѵѵогкз перенесли на РС коды мо¬ 
дели полета находящихся на авиабазе 
ѴѴгідНі-Рааегзоп тренажеров Р-15Е. 
В результате получена, возможно, луч¬ 
шая на сегодняшний день флайтмодель, 
которая учитывает практически все мо¬ 
менты, определяющие поведение этого 
истребителя в воздухе. Тот редкий слу¬ 
чай, когда мыслить категориями "срыв 
потока есть, штопора нет” не приходит¬ 
ся — это и называется реализмом. 

Впрочем, вопрос о поведении Р-1 5Е 
стоит вынести в отдельный абзац. Уве¬ 
ряю вас, что даже опытным виртуаль¬ 
ным асам потребуется некоторое время, 
чтобы освоиться с управлением. И я 
позволю себе дать по этому поводу не¬ 
которые рекомендации. 

Модификация Р-15Е достаточно 
сильно отличается от более распрост¬ 
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На НІЮ Р—15 угол атаки отобража¬ 
ется не в градусах, а в юнитах (ипіЬз). 
Идеальные разгонные характеристики 
пустого Р-15 достигаются при угле ата¬ 
ки 9 (полет со снижением, значение 
подъемной силы равно нулю). В прямо¬ 
линейном полете со скоростью ЗОО уз¬ 
лов на высоте 3000 футов угол атаки 
составляет 15. При выполнении виража 
на скорости ЗОО узлов срыв потока 
происходит при достижении угла атаки 
28,7. 


насколько это вообще возможно на 
персональном компьютере. Есть, одна¬ 
ко, одно маленькое “но" - посадка. За¬ 
рисовка: закрылки выпущены, тяга 25%, 
заход на полосу, выпуск шасси, скорость 
250, 230, 200, 190. Под колесами по¬ 
является полотно бетонки, и вдруг на 
высоте 20-25 футов подхваченный 
турбулентным потоком самолет клюет 
носом. Запоздалый рывок ручки уже ни¬ 
чего не может изменить, и истребитель 
падает на полосу с вертикальной скоро¬ 
стью 3000 футов в минуту. Сейчас раз¬ 
дастся взрыв и предсмертный вопль 
оператора вооружения! Но не тут-то 
было — со страшной силой ударившись 
передней стойкой о лолосу, Р-1 5 “при¬ 
клеивается" к бетонке, как ни в чем не 
бывало, совершает пробег и останавли¬ 
вается. Как выяснилось, в игру прокрал¬ 
ся неприятный баг: самолет с выпущен¬ 
ными шасси практически невозможно 
разбить о территорию аэродрома (хотя, 
отвесное пикирование, конечно, решит 
и эту проблему). Возможно, не срабаты¬ 
вает переключатель “АІІоѵѵ Нагб 
І-апсІіпдз”. Если за пределами аэродро¬ 
ма любое соприкосновение с поверхно¬ 
стью заканчивается катастрофой, 
то в районе ВПП и рулежек можно са¬ 
диться на одну стойку, на крыло, можно 
даже приземлиться вверх колесами - 
самолет плавно заскользит, стоя на 
вертикальном оперении, и только оста¬ 
новившись, взорвется (уже непонятно, 
почему). Вот так. По большому счету, это 
не так уж важно: Запе’з Р-1 5 — симуля¬ 
тор полета, а не тренажер для отработки 
взлета и посадки. Этот сим располагает 
едва ли не лучшей флайтмоделью 
и в смысле реализма может на равных 
соперничать с таким шедевром как 
Зи-27. Мы также понимаем, что про¬ 
граммы тренажеров на авиабазе 
ѴѴгідІи-Рааегеоп, возможно, вообще 
не просчитывают поведение Р—15 при 
штатном контакте с землей — читай, 
при посадке и пробеге. Но этот странный 
глюк вполне заслуживает звания ма¬ 
ленькой ложки дегтя в большущей бочке 
меда. Что, собственно, и лишило Запе'з 
Р-1 5 возможности получить за реализм 
высший балл. Девятка. 
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Перейдем к авионике. Радар, ком¬ 
плекс управления оружием и средства 
РЭБ, также как флайтмодель, перенесе¬ 
ны с тренажеров 115АР и потому весьма 
точно имитируют работу систем реаль¬ 
ного истребителя. 

Аіг То Аіг 

Радар АР6-70 может функциони¬ 
ровать в шести различных режимах 
“воздух-воздух". Режимы П\/Ѵ§, П6Н, 
Ѵ5, ѴСТН и ТѴ\/3 активизируются клави¬ 
шами на многофункциональном дис¬ 
плее, а режим 5ТТ включается при вы¬ 
боре цели. Параметры каждого режима 
можно варьировать - изменять ширину 
полосы сканирования, переориентиро¬ 
вать сектора обзора и т.д. Кроме шести 
базовых существуют четыре специаль¬ 
ных режима работы радара, предназна¬ 
ченных для быстрого обнаружения и за¬ 
хвата целей в маневренном воздушном 
бою. Режим ВогезідЫ; Асдиізіііоп Мосіе 
(клавиша “6”) позволяет летчику быстро 
локировать воздушные цели, находящи¬ 
еся прямо по курсу на расстоянии до 10 
миль; при этом угол сканирования со¬ 
ставляет 4 градуса. Режим Бопд Рапде 
ВогезідЫ; Асциізійоп Мобе (клавиша “7“) 
Отличается от предыдущего лишь дис¬ 
танцией сканирования — 40 миль. Оба 
варианта удобны в групповом воздуш¬ 
ном бою для быстрого захвата выбран¬ 
ной цели и пуска ракет (при наличии не¬ 
скольких целей локируется ближайшая). 
В режиме Вирег ЗеагсЬ АсдиізФоп Мобе 
(клавиша “5”) дистанция сканирования 
также ограничена 10 милями, но угол 
обзора составляет 20 градусов. Это ос¬ 
новной режим для ведения ближнего 
воздушного боя. И последний режим - 
ѴегТісаІ Зсап Асциізібоп Мобе (клавиша 
“8”), при котором угол сканирования по 
вертикали составляет 55 градусов, а по 
горизонтали — 7,5 градусов, поэтому 
ѴЗАМ незаменим для поиска целей 
в крутом вираже. 

Несколько слов о, собственно, воз¬ 
душном бое. В абсолютном большинст¬ 
ве симуляторов БВБ имеет мало общего 
с реальностью, потому что АІ никогда не 
теряет геймера из виду. Даже если вы 


находитесь под самолетом про¬ 
тивника, виртуал вас “видит” и 
исходя из этого, планирует 
маневры. В бапе’з Р-1 5 поле зре¬ 
ния виртуального пилота ограни¬ 
чено обзорностью его кабины. 
Воздушный бой стал более реали- 
| стичным, поскольку обе стороны 
Рѵюгут с одинаковым успехом ис¬ 
пользовать фигуры пилотажа - 
шансы уравнялись. К тому же, 
флайтмодель самолетов против¬ 
ника весьма достоверна, поэтому 
выполнять виражи и петли без по¬ 
тери скорости он больше не мо¬ 
жет. Теперь задача геймера — не 
только переманеврировать про¬ 
тивника, но и перехитрить его. 

Для этого в вашем распоряжении 
огромный перечень фигур пило¬ 
тажа (см. любое руководство по 
воздушному бою), а также широ¬ 
кий спектр средств обороны. Ра¬ 
зумеется, пользоваться этим бо¬ 
гатством надо с умом. Следите за 
скоростью и углом атаки — даже 
если вам кажется, что вы вот-вот 
зайдете противнику в хвост, а ско¬ 
рость упала до 200 узлов, прекра¬ 
тите маневр: машина потеряет уп¬ 
равляемость, и не вы, а вам 
в хвост зайдет напичканный раке¬ 
тами истребитель. Пускать ракеты 
с инфракрасными головками самонаве¬ 
дения нужно только из задней полусфе¬ 
ры и с достаточно близкого расстоя¬ 
ния — все равно у противника больше 
ловушек, чем у вас ракет. Тем более что 
Зібеѵѵіпбег далеко не всегда может по¬ 
разить цель с одного удара. Иногда име¬ 
ет смысл воспользоваться пушкой — 
при умелом обращении это удивительно 
эффективное оружие. 

Если по вам выпущена ракета, начи¬ 
найте противоракетный маневр: сНай 
и ТІаге — это, конечно, хорошо, но без 
ПРМ они вам не помогут. Работа с теп¬ 
ловыми ловушками, дипольными отра¬ 
жателями и средствами РЭБ может про¬ 
исходить в трех режимах — ручном, по¬ 
луавтоматическом и автоматическом. 
Чтобы наверняка сбить ракету со следа 
можно, укрыться за 
складками местности — 
в горах этот ПРМ можно 
считать основным. Если 
по вам все-таки попали, 
оцените повреждения — 
на панели индикации со¬ 
стояния агрегатов и сис¬ 
тем 32 позиции. Выход из 
строя одного из двигате¬ 
лей почти лишает ваш 
самолет маневренности; 
если повреждены и НІЮ 
и радар, остается только 
выйти из боя и, по воз¬ 
можности, уносить ноги, 


тогда как отключение одной из этих си¬ 
стем некритично — можно локировать 
цели непосредственно тепловыми голо¬ 
вками самонаведения ракет. 

Сам по себе воздушный бой с оди¬ 
ночным противником едва ли покажется 
опытному симуляторщику сверхсложной 
задачей — даже самый развитый АІ, как 
правило, менее искусен, чем средней 
руки пилот. Однако это вовсе не значит, 
что АІ плох и сражаться с ним неинте¬ 
ресно. Несмотря на все препоны в виде 
реалистичной флайтмодели и ограни¬ 
ченной обзорности, оппоненты много 
маневрируют и успешно комбинируют 
фигуры пилотажа. Кроме того, одиноч¬ 
ные самолеты — редчайшее явление 
в мире иапе’з Р-1 5. В Иранской кампа¬ 
нии сплошь и рядом разворачиваются 
настоящие воздушные баталии, в кото¬ 
рых участвуют по десять и более машин. 
Поэтому вам придется в совершенстве 
овладеть тактикой группового воздуш¬ 
ного боя, научиться не терять из виду 
ваших ведомых и эффективно управ¬ 
лять ими. Список команд ведомому 
включает 36 пунктов. Здесь и привыч¬ 
ные “Епдаде”, “Соѵег Ме”, “Айзек Му 
ТагдеГ”, “ВеШгп То Вазе”, и команды по 
групповому перехвату целей, такие как 
“Зрііб НідЬ” или ‘Югад Бей;”, команды по 
работе с радаром и средствами РЭБ 
“Расіаг Оп/Ой”, “Мизіс Оп/СЖ” и т.д. 
Кроме того, вы можете связаться с са¬ 
молетами АѴѴАС5 и иЗТАР и получить от 
них описание воздушной и наземной 
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обстановки или инструкции по перехва¬ 
ту, вызвать подкрепление (правда, 
в этом вам, скорее всего, откажут), за¬ 
просить топливозаправщик. В эфире 
стоит такой гвалт, что получить необхо¬ 
димую информацию бывает очень 
и очень непросто. И прекрасно — по сло¬ 
вам Джорджа Варго, бывшего пилота 
ВВС США, налетавшего на Р-15 2000 
часов, когда он услышал радиоперего¬ 
воры из иапе’з Р-1 5, он снова почувст¬ 
вовал себя в кабине истребителя. 

И еще два слова о воздушном бое: 
советую вам включать ІРР-гезропбег 
(система определения “свой-чужой") 
в режим АІІТО — если вам не жаль сво¬ 
их коллег, пожалейте хотя бы ракеты. 
Обидно, закрутившись на виражах, вы¬ 
пустить этот ценный снаряд и услышать 
из динамиков вопль ведомого “Тѵѵо. Гт 
ЫЫ” Известно, что во время войны в За¬ 
ливе американские пилоты сбили, таким 
образом, два американских же вертоле¬ 
та. 

Аіг То Огоипіі 

Как уже говорилось, Р-15Е - это 
в первую очередь ударный самолет. По¬ 
этому его экипаж состоит их двух чело¬ 
век, причем основная задача оператора 
вооружения, как раз и заключается в уп¬ 
равлении оружием класса “воздух-по¬ 
верхность”. Незадолго до выхода иапе’з 
Р-15 высказывалось предположение 
о том, что в этом симуляторе роль одно¬ 
го из членов экипажа будет целиком вы¬ 


лило бы, наконец, решить 
проблему имитации двух¬ 
местного ЛА в однополь¬ 
зовательской игре. Увы, 
мечта осталась мечтой - 
полноценной реализации 
эта затея пока не получи¬ 
ла. Впрочем, некий бес¬ 
плотный дух ѴѴеароп 
ОГГісег в самолете при¬ 
сутствует. Занимается он 
следующим: отсчитывает 
время до пуска самона¬ 
водящихся и свободно¬ 
падающих бомб, а также _ 

весьма непристойно по¬ 
станывает при сильных перегрузках. 
Этот деятель постоянно донимает вас 
своими паническими выкриками — по¬ 
падание в ваш самолет маленького ос¬ 
колка он отмечает громким: “ОН, СЬаЬ 
Ьигс!”. А уж когда по вам выпускают ра¬ 
кету, он разражается такими воплями, 
что хочется немедленно катапультиро¬ 
ваться, лишь бы отделаться от этого 
крикуна. Единственная польза от ѴѴО - 
когда он замечает летящую на вас раке¬ 
ту, вы можете автоматически следить за 
ней в режиме виртуального кокпита, что 
очень удобно при выполнении противо¬ 
ракетных маневров. Но вот своих основ¬ 
ных функций он, увы, не выполняет — 
работать по наземным целям придется 
вам. 

Радар имеет четыре режима скани¬ 
рования земной поверхности: 
РВМ, НИМ, ЮМТ и емт. Первые 
два предназначены для захвата 
неподвижных целей, вторые — на¬ 
оборот, движущихся. Как уже го¬ 
ворилось, радар моделируется 
с высокой степенью реалистично¬ 
сти, поэтому работать с ним до¬ 
статочно сложно. Инструкция по 
применению ракет Маѵегіск гла¬ 
сит: переключитесь в режим Аіг То 
Згоипф выберите на правом МРй 
ракеты А6М-650, отметьте на 
НІЮ цель и произведите пуск. Ну 
что ж, если все так просто, зачем 
вообще нужен ѴѴО? Разумеется, 
все не так просто. В действитель¬ 
ности безопасный пуск можно 
производить с дистанции не менее 
10 миль, иначе вся ПВО объекта 
будет расстреливать вас, как в ти¬ 
ре. С такого расстояния не то что 
отметить основную цель, но и про¬ 
сто разглядеть в деталях группу 
объектов практически невозмож¬ 
но. Так что, по этому поводу я тоже 
позволю себе несколько рекомен¬ 
дательных заявлений. 

Во-первых, если в полете 
предполагается использование 
ракет АВМ-65 □/□ или самона¬ 
водящихся бомб, не забывайте 




подвешивать на соответствующий пи¬ 
лон контейнер целеуказания системы 
І_АІ\ІТІВ!\І. Во-вторых, при подлете к це¬ 
ли не стесняйтесь нажимать клавишу 
“Раизе” — верно, в реальной жизни у пи¬ 
лота нет такой замечательной клавиши, 
но у реального пилота за спиной сидит 
ѴѴО, который не только надоедает лет¬ 
чику своей суетливой болтовней, 
но и выполняет свои прямые обязанно¬ 
сти, а именно, работает по наземным 
целям. Включив паузу, переведите ра¬ 
дар в режим картографирования мест¬ 
ности (НВМ) и создайте карту интересу¬ 
ющего вас района с разрешением 0.67. 
В режиме НВМ выберите интересующий 
вас объект и переключите правый МРО 
в режим ТОТ ІВ — изображение с кон¬ 
тейнера І_АГ\ІТІВІ\І; если вы все-таки за¬ 
были захватить с собой это полезное 
устройство (или у вас их просто нет), 
воспользуйтесь изображением, переда¬ 
ваемым с телевизионной головки само¬ 
наведения. В случае если вам удалось 
точно прицелиться, отмечая объект на 
радаре, можно производить пуск - вы 
наверняка попадете. Если вам все-таки 
хочется воспользоваться системой 
І.АМТІВІЧ снова войдите в режим паузы, 
отключите сопровождение цели (клави¬ 
ша ТВК на ТОТ ІВ) и отрегулируйте при¬ 
цел (масштаб изображения изменяется 
клавишей ѴѴРОѴ). Цель должна нахо¬ 
диться немного выше малого прицель¬ 
ного окна — такая вот странная система. 
Снова включите ТВК, нажмите клавишу 
СЦЕЗ (Оіапде Оезідпайоп), затем вклю¬ 
чите режим АШО. Произведите пуск 
и за 15-20 секунд до попадания вклю¬ 
чите лазерную подсветку цели. Может 
быть, вы попадете. Если промахнулись 
(да, вы еще можете и промахнуться), это 
издержки ручной подстройки — наби¬ 
райтесь опыта. Это универсальный спо¬ 
соб пуска ракет с большого расстояния. 
То же в значительной степени относится 
к управляемым бомбам, но последние 
нужно сбрасывать непосредственно над 
объектом. Есть и более простые методи¬ 
ки, но они рассчитаны на расстрел объ¬ 
ектов в упор, что не всегда возможно. 
Можно воспользоваться НІЮ, но это 
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Время освоении: оні 4 до II юсов 
Сложность: высокая 
Знание английского: желательно 


Хотите оживить тусклый тиіьіріауег бапе’з Р-15? Для этого достаточно отредактировать 
гедізСгу Нозі-машины. В фолдере НКЕѴ_Е0САЕ_МАСНІІ\ІЕ/30РТ\Л/АВЕ/бапе'з СотЬаЬ 
ЗітиІаСІопз/Р—15/МиІЫНозС измените значение параметра НОЗТШАДОиТ на ОхОООООООб. 
Тем самым вы подвешиваете под крылья вашего Р-15Е две ракеты АІМ-9М, две ракеты 
АІМ- 120, а также [внимание) две ракеты А6М-650 и четыре бомбы Мк-84. 


уже жульничество — в действительности 
пилот не может выбирать наземные це¬ 
ли с помощью системы индикации на 
лобовом стекле. Если вы хотите иметь 
возможность указывать цели звенье¬ 
вым, необходимо захватить с собой кон¬ 
тейнер с оборудованием АЫ/АХО-14. 

Палка, палка, огуречик - 
получился... 

Графический движок бапе’з Р-15 
работает только с. (йзрешением 
640x480 — с этим придется прими¬ 
риться даже обладателям новеньких ак¬ 
селераторов на базе Ѵообоо 2. Тем не 
менее, при наличии 30-ускорителя гра¬ 
фика весьма и весьма хороша. Вся по¬ 
верхность земли рельефна и покрыта 
отличными текстурами, очень аккурат- 
(г ными и явно неповторяющимися. Пре¬ 
красное освещение делает ландшафт 
еще более реалистичным. К сожалению, 
в горах текстуры иногда начинают 
"плыть", то есть смещаться относитель¬ 
но рельефа — это сильно сбивает с тол¬ 
ку и несколько портит впечатление. 

При моделировании летательных 
. аппаратов огромное внимание уделено 
,? **йеталям — профилированные плоско- 
Щ сти, подвижные поверхности управле- 
Щ ния и другие приятные мелочи тщатель- 
но скопированы с оригинала. Если бы 
разработчики не пожалели полигонов, 
модели выглядели бы на отлично — ан 
нет, пожалели. Но важно другое — дви¬ 
жок имитирует реальную видимость, по¬ 
этому в ясную погоду вы можете заме¬ 
тить пролетающий самолет на расстоя¬ 
нии более 10 миль, и это выгодно отли¬ 
чает бапе’з Р-1 5 от абсолютного боль¬ 
шинства современников. Что касается 
наземных объектов, то, пожалуй, это 
лучшее, что мне до сих пор приходилось 
видеть. Разумеется, ко всем объектам 
применено динамическое освещение. 
Световые эффекты бапе’з Р-1 5 - это 
достижение. Огненные струи и белесый 
дымок ракет, взрывы и пожары, извер¬ 
гающие клубы жирного черного дыма, — 
все это, благодаря цветному свету, вы¬ 
глядит очень натуралистично. Прозрач¬ 
ные стекла, блики, туман — все как по¬ 
лагается. 

Без 30-ускорителя графика сильно 
проигрывает. Текстуры, покрывающие 
землю, становятся менее четкими, ви¬ 
димость снижается, модели самолетов 
приобретают некоторую угловатость, 
а цветной свет, прозрачный дым и про¬ 
чие 30-радости исчезают вовсе. В этом 
варианте графику уместно сравнить 
с Р-22 ПарСог от ІМоѵаІ-одіс. Не так уж 


плохо, но явно слабее, чем с ЗИх. 
А чего вы, спрашивается, хотели? 
У движка бапе'з Р—15 есть одно 
неоспоримое преимущество — это 
очень быстрый алгоритм. Даже 
без трехмерного ускорителя иг¬ 
рушка работает на Р180 с макси- 
рмальной детализацией без при¬ 
знаков торможения. А при нали¬ 
чии аппаратного 30 играбельным 
минимумом можно считать Р133. 
То есть, из всех ожидаемых 
в 1998 году симуляторов бапе’з 
Р-15 — самый демократичный 
при общем высоком уровне гра¬ 
фики, и за это небогатые россий¬ 
ские геймеры наверняка простят 
ему многие недостатки. 


Звук и музыка 

Гудение двигателя, скрип пе¬ 
редвигаемых закрылков, свист 
воздушного тормоза, звук проле¬ 
тающих мимо самолетов и взрывы 
доносятся из динамиков, как бы 
приглушенные шлемом пилота — 
это непривычно, но полностью со¬ 
ответствует действительности. 
Прочие звуки, такие как зуммер, 
предупреждающий о срыве пото¬ 
ка, голос ВіГсЬіпд Вейу и радиопе- 
реговоры, порой оглушающе 
громки. Кстати, в записи радиосообще¬ 
ний участвовали более двадцати акте¬ 
ров, что вносит в игру неповторимую ат¬ 
мосферу эфирной неразберихи. Что ка¬ 
сается музыки, то, хотя ее художествен¬ 
ная ценность остается под вопросом, 
сомневаться в качестве записи и оциф¬ 
ровки не приходится. 


ИиІШІауег 

Главное, что, несомненно, повредит 
популярности бапе’з р—15 — это тиій- 
ріауег. Не то чтоб его совсем не было - 
игрушка поддерживает все основные 
виды соединения: Интернет, ЛВС, модем 
или нуль-модем. Но, увы, для много¬ 
пользовательской игры предусмотрен 
только один режим: Неаб-То-РІеаб. 
Ни Соорегайѵе МиІйрІауег, ни РІІоЬ/ѴѴО 
невозможны. В распоряжении игроков 
только пушка и ракеты “воздух-воздух”, 
так что, по замыслу разработчиков, 
в МиІйрІауег нельзя изобразить даже 
СарШге ТИе Над. В этом смысле бапе'з 
Р-15 ощутимо проигрывает Раісоп 4. 
бапе’з как будто собиралась выпустить 
патч для кооперативного прохождения 
кампании, но затем, видимо, отказалось 
от своих намерений и сейчас воздержи¬ 
вается от комментариев по этому пово- 


Полволя итоги 

Самый народный багб-соге симуля¬ 
тор нового поколения. Игрушка полна 
настоящих находок: прекрасная флайт- 
модель, сильный АІ, интересная кампа¬ 
ния, хорошая графика — что еще нужно 
для успеха? Отсутствие багов, бапе’з так 
спешила опередить конкурентов, что 
выбросила на рынок сыроватый про¬ 
дукт. По этому поводу руководитель 
проекта Энди Холлис сказал: “...говоря 
о доработке Р-15, мы имеем в виду не 
исправление нескольких ошибок, а про¬ 
должение полномасштабной работы над 
проектом. Ресурсы Р-1 5 не исчерпаны”. 
Комментарии излишни — будем ждать. 


Кирилл Телятников 


ду. Возможно, как и в случае с 1_опдЬо«, 
полноценный МиІйрІауег будет включен 
лишь во вторую версию игрушки. 
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Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 
Системные требования: 

Рекомендуется: 
МиІЫрІауег: 


- С одного выстрела? 

- Два - это ребячество... 

Диалог из кинофильма 
"Оеег Нипіег" 
В былые рэемена на РС дозволялось 
только лови-гь рыбу. Разработчики не 
баловали нас симулятора^ других ви¬ 
дов охоты. В принципе, никто особо и не 
огорчался. Гораздо приятнее было, во¬ 
оружившись, к примеру, гвоздометиком 
устроить избиение монстриков в лаби¬ 
ринтах ЗО-асІіоп. Впрочем, свято место 
пусто не бывает, даже если речь идет о 
таком специфическом занятии как охо¬ 
та. Иногда состряпать что-либо нео¬ 
бычное полезнее, чем пополнять гран¬ 
диозную армию клонов еще одним за¬ 
урядным произведением. К тому же у 
такого проекта почти всегда найдется 
хоть и небольшая, но довольно стабиль¬ 
ная группа поклонников, которые будут 
рассказывать друг другу о своих подви¬ 
гах и с нетерпением ожидать продолже¬ 
ния игры. Да и прочим геймерам не ме¬ 
шает изредка отрываться от “стратеги¬ 
ческих'’, “квестовых” и асііоп- буден, 
чтобы заняться чем-нибудь, скажем 
так, неординарным. Например, побро¬ 
дить по девственным лесам Америки, 
выслеживая дикого и пугливого зверя - 
оленя. 


Симулятор охоты 
ѴѴігагсіѴѴогкз бгоир 
ЗипзСоггл ІпіегасЬіѵе 
Репйит 75, 16 МЬ РАМ 
Репйит 100+, 16 МЬ РАМ 
п/а 

ѴѴіпсІоѵѵз 95 _ 

Что, да где, да как? 

Охота - дело, как известно, тонкое, 
полное нюансов, простому человеку не 
понятных, но близких и родных для каж¬ 
дого охотника. Разработчики игры — пб* 
всей видимости, хорошо знакомые соѣ 
всеми тонкостями этого ремесла люди 
- умудрились создать в рамках персо-1 
нального компьютера довольно полный 
и правдоподобный имитатор охоты. 

В игре учитываются разного рода 
мелочи... Впрочем, я забегаю вперед. 
Сначала необходимо оповестить вас о 
том, как сама идея реализована в Оеег 
Нипіег. 

Всех поклонников 30-асііоп, как от 
первого, так и от третьего лица, разоча¬ 
рую сразу: игра не трехмерна и ни в ко¬ 
ей мере не является по духу чем-то 
близким к жанру збооі’ет ир. От оленей 
отстреливаться не надо. Их надо терпе¬ 
ливо выслеживать и убивать. Жела¬ 
тельно — с первого выстрела. 

Интерфейс игрушки прост и лакони¬ 
чен. Перед вами карта местности (ре¬ 
альный размер 1,5 на 1,5 мили]. Ваша 
персона помечена крестиком в круге, 
отображающим поле вашего зрения. 
Укажите мышкой желаемое место на 
карте, щелкните — и вот вы уже на мес¬ 
те назначения. Дальше игра переходит 


непосредственно в рабочий режим. 
Здесь также все сработанно предельно 
лаконично и просто. Местность изобра¬ 
жена в виде абсолютно плоской картин¬ 
ки. Можно развернуться на 360 граду¬ 
сов, посмотреть повыше и пониже, но 
сдвинуться с точки десантирования ни¬ 
как нельзя. Все выполнено в лучших 
традициях квестов а-ля Музі. Скрол¬ 
линг осуществляется плавно, да вот бе¬ 
да - картинка тйк размыта, что от одно¬ 
го взгляда на монитор начинает рябить в 
глазах. 

Охотиться можно в одном из трех 
регионов: в штате Іпсііапа [зимой], 
Агсапзаз (осенью) и в Соіогабо (летом]. 
ДлЯтого чтобы опробовать оружие по¬ 
тренироваться, создан своеобразный 
тир на природе - Тагдеі Напде. 

Порядок действий довольно прими¬ 
тивен: выбрал место - десантировался 
- осмотрелся - убил/промахнуяся — 
вышел. Интерес, как говорится, сомни¬ 
тельный. И только мелочи, о которых я* 
упоминал выше, в некоторой степени 
разнообразят игровой процесс,Оеег 
Нипіег. 


■I 


КеаИіте... олень 


Начать надо с того, что в заповедни¬ 
ках дует ветер. Человек, как бы усердно 
он не мылся, в любоі^случае имеет свой 
запах. У оленей обостренное обоняние 
[вот, собаки!). Ветер несет запах, олень 
его чувствует и ретируется.Так происхо¬ 
дит в жизни. Практически то же самое 
вы встретите и в йеег Нипіег. Поэтому 
согласовывайте свои действия со 
стрелкой, указывающей направление 
ветра. Впрочем, реальные охотники, как 
говорил незабвенный криминалист Сур- 
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ков, "на каждую ядию найдут противо¬ 
ядию”. В данном случае у вас есть два 
взаимодополняющих варианта. Первый 
- применить Соѵег Зсепі, который за¬ 
глушит ваш человеческий запах. Второй 
предполагает использование АМтасТапС 
ЗсепС. Эта штуковина превратит вас в 
невидимую для оленя самку, к которой 
он помчится на крыльях любви {ориен¬ 
тируясь, как вы поняли, прежде всего по 
запаху). Поэтому не забудьте-ка приго- 
товить ружьишко, а то чем черт не шу¬ 
тит... 

Кстати, о ружьишке. В Оеег НипЬег 
арсенал достаточно разнообразен. Са¬ 
мый удобный в обращении и наиболее 
действенный агрегат - винтовка (ЯЩе). 
Оптический прицел позволит вам зава¬ 
лить оленя с первого выстрела, даже' 
если тот находится на почтительном 
расстоянии. Второй номер - ЗЬоідіЛі. 
Его Ьсновное преимущество состоит в 
"“том, что, в отличие от винтовки, он стре- # 
ляет четыре раза подряд без переза¬ 
рядки. Но за это надо платить отсутст¬ 
вием оптического прицела. Для эстет¬ 
ствующих профессионалов - лук (Воѵѵ). 
Он бесшумен, но сгодится исключи¬ 
тельно для выстрелов с ближней дис¬ 
танции. К слову, эти три типа оружия 
бьют наповал с первого попадания. Ра¬ 
нений не предусмотрено. 

Действие игры, несмотря на услов¬ 
ность реализации, происходит в реаль¬ 
ном времени. То есть, если вы промах¬ 


нулись, то сможете начать преследова¬ 
ния оленя. В этом вам поможет компас, 
указывающий направление вашего 
взгляда. Путешествуя по карте, обра¬ 
щайте внимание на следы, оставляемые 
животными. Как правило, это - помет, 
признаки лежбищ, ободранные деревья. 
Вы сможете попытаться привлечь оле¬ 
ней. Для этого используйте звуки, ими¬ 
тирующие схватки между животными 
(□еег АпЫег Яайіе) и “олений речитатив” 
(ДеегСаІІ). 1 

Головы наиболее грандиозных 
жертв помещаются в своеобразный зал 
славы. Указывается размер оленя в оч¬ 
ках (мой максимум - 1 2),,дзта убиения, 
оружие. 

Есди олень убит при использовании 
кодов,:» соответствующаяуйрбавка - 
СЬеаЬѳсІ — не даст вам возможности 
выдать нечестные достижения за чис¬ 
тую монету. 

Такая окота - не пуще 
неволи 

Замолвим слово о графике. Плос¬ 
кая. А если конкретнее - очень плоская. 
В этом плане, найти какие-либо плюсы 
достаточно трудно. Разве что 4 полней¬ 
шая оцифрованность всего и вся,; бла¬ 
годаря которой елки и остальные дере¬ 
ва выглядят просто умиляюще. В об¬ 
щем, из-за такой графической реали¬ 
зации мы получаем элементарный тир, 
мишень в котором надо выследить. 


Звуковое сопровождение игры не¬ 
сколько более удачно. Щебечут птички, 
громко дует ветер. Охотник изредка 
комментирует ваши действия. Но в це¬ 
лом, звук не настолько хорош, чтобы го¬ 
ворить о нем как о чем-то неповтори¬ 
мом. 

Что мы получаем в итоге? Игру с не¬ 
обычной идеей, однако малопривлека¬ 
тельную по причине неполноценной 
графики, лишающей все действие ди¬ 
намизма и существенно ограничиваю¬ 
щей возможности играющего. Безус¬ 
ловно, познакомиться с творением 
ЗипзТогт ІпЬегасйѵе будет интересно 
многим. Некоторое время занятно даже 
играть. Выследить и завалить оленя по- 4 
больше, полюбоваться на рогатую голо¬ 
ву в зале славы... Но, тем не менее, во 
второй раз садится за йеер Нипсег же- * 
лания не возникает. 

Леонтий Тютелев 


6.1 

Время освоен»»: іи 0 до 1 часоо 
Сложность: высокая 
Знание английского: ое требуется 
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ВЫ ПЛАТИТЕ ТОЛЬКО 
ЗА ВРЕМЯ НА ЛИНИИ 


РоѵѵегЬоаі 

Насіпд 

Жанр: Симулятор моторной лодки 
Издатель: ІпСегрІау Ргосіисйоп 
Разработчик: РготебЬеап Оезідпз 

Системные требования: Репбіит 90,16 МЬ РАМ 

Рекомендуется^епСіит 133+, 32 МЬ РАМ, ЗйЬ< 
МиІЫрІауег: Модем, Сеть 
Л/Ѵіпсіоѵѵз 95 


Изъезженные вдоль и поперек до- 
I роги матушки-Земли по-прежнему не 
I оставляютъ покое буйные головушки 
[ программистов. А вФМбда, как йзвест- 
К но, занимающая гораздо более обшир 
I ную площадь, нежели суша, тем не ме- 
эе, не содержит в себе большой порции 
V вдохновения для .создателей к<рЛью~ ^ 
К терных игр. Раз, два - и обчелсйі После 
К появления БреесІЬоаГ Айаск прошло не- 
I мало времени - почти полгода. И за этот 
[ промежуток не вышло ни одной лодоч- 
I ной игрушки. Однако дни идут, и ІпСегрІау 


издает игру в жанре водных соревнова¬ 
ний - красивую аркаду под названием 
РоѵгегЬоаГ Расілд, которая вполне мо¬ 
жет претендовать на установление но¬ 
вого стандарта качества в этом жанре. 


рег 


Нелирнческое отступление 

Гонки на глиссерах - специфиче 
вид соревнований. Существует о 


щеленный круг поклонников этих "за-; 
лілывов”, общее же количество любите-* 
лей не так уж велико. Это, впрочем, 
не означает, что неискушенный обыва¬ 


тель, случайно ставший свидетелем по- 

добных соревнований, будет страдать 

скуки. Нет, ему, обывателю, зрелище на- 
верняка понравится. Но стойким фана- ■ 
том этого вида спорта он, скорей всего, I 
не станет. Красиво, быстро, много I 
брызг... Но автомобили как-то ближе. Я I 
намекаю на то, что создавать симулято- I 
ры гонок на моторных лодках, по моему I 
скромному мнению, — несколько небла- I 
годарное занятие. Из свойственного че- X 
ловеческой натуре любопытства геймер, 1 
может, и возьмет у приятеля новую иг- X 
рушку — посмотреть, да вот только иг- 1 
рать в нее долго не захочет. Ведь, не- | 
смотря на оригинальную лодочную те- I 
матику, в плане играбельности подоб- ІІ 
ные творения отстают даже от средних 1 
автосимуляторов. Виной тому несколько 1 
причин. Среди них можно выделить: I 
специфическое управление (для лодок, 1 
естественно, тормозов не существует, 1 
и потому обойти соперника в повороте | 
на торможении вам никогда не удастся], I 
однообразное покрытие и состояние I 
трасс (молочная река, кисельные бере- I 
га - это в сказках), плоский ландшафт і 
водных бассейнов (а вы желали на ло- I 
дочке, да под горочку?}. Все эти мелкие, I 
на первый взгляд, частности.-искажают к 
цельную картину соревнований, знако- | 
мую нам по автосимуляторам, делая і 
жанр водных гонок несопоставимым ? 
с автосимуляторами. А отсюда и трт са- і 
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гор,,.Д^тка. .Л «рассе, дано-бедр касаИса. Л ^ 


жолькшвидов : 
і -ЧУгсасІегТі 


плывов 

ТгіаІ, * іСЬ^Йеп] 
и Ргасйс%,-,#гаі 
и обыденны. Необычным 
представляется соревно¬ 
вание ЗЬарТоиЬ. Шесть 
лодрк.. со§ев%ют( 


В режиме “подводной лодки” 


лится 


«карти 


жтавл 


отсёйваетій. І/іга 


го моментанша не 
нется один единственный 
гонщик, который “при на¬ 
личии отсутствия” (© 
слесарь Полесов) других 
достойных кандидатур 
и будет объявлен победи¬ 
телем. 


Лрассе^йрно-І 

Достатачно интересен и дизайн мест 
^оревтваний. Твассі^ изооилиют 
трампЛйнами Лишейшими повйро*- 
4ли. А поиЖду гощЯ отк^Ьіваютс 
тернативные маршруты прохождения. 

И все вроде бы ничего - но нет, 
іось без дожки дегтя. Кг 
§рызг, 

„ почти идиллі 
опошляетіівоим 

эффект брыз^пред- 
юорютей, расА- 
эугк другу ^рыз- 
поД днищ* лодки, 
мешают обзору, раздражают и вызыва¬ 
ют справедливое негодование. 


і мый ограниченный круг поклонников 
I как настоящих “заплывов”, так и их вир- 
[ туальных воплощений. Впрочем, пора 
[ завершить это не слишком лирическое 
* отступление и перейти непосредственно 
к игре. 


Брызги 

Графический аспект 
творения Іпіегріау, пожа¬ 
луй, не оставляет желать 
ничего лучшего. Можно 
долго и красочно распи¬ 
сывать хотя бы воду. 


Вспомните Тигок: колышущаяся, иде¬ 
альной прозрачности и голубизны вод¬ 
ная гладь. Так вот, в РоѵѵегЬоаГ Васіпд 
поверхность водоемов смотрится ни- 


Лолочника не убить, а вот 
ХрееЛЬоаі диасК вполне 

Насилия в игре нет. Но, даже, несмо¬ 
тря на отсутствие военного режима, иг- 
рабельность нового творения оставляет 
далеко позади экс-стандарт жанра 
ЗреесІЬоаІ; Айаск. Начиная с самого 
простого уровня сложности (всего три], 
вы будете постоянно ощущать затылком 
тяжелое дыхание соперников. Много¬ 
численные столкновения, прыжки и за- 
ныривания - все это обеспечивает пол¬ 
ноценный отдых от напряженной мозго¬ 
вой деятельности. Динамизм этого про¬ 
изведения, надо признать, довольно вы- 


ііногозадачность пироги 

Раз вода аморфна, этим надо 
Нгься - логичнее прав- 
т асфальт, например, - 
твердая и стабильная 
в своем состоянии субстанциІ 
Поэтому никто не станет возму 
сдаться узнав, что РогвсЬе 91 
(сняли-таки его с прои; 
изверги], пролетев п-нг 
ство метров, не зары. 

! в землю, чтобы потом о( 

| жить своиі^внезапным появлени¬ 
ем рас 

! койно приземлившись, 

[Думаю, немногие обра 
а то, что в ЗреесІЬоаі 

и пренебрегли'указанным свой- 
да-о”. А вот господа из 
Шезідпз оказались более 
рограммистами. Лодки 
зв, парят, как дел^И 
юлнЩЯ 


иаьцстіпі 


здания крас 


ыѵшю 


разгона 
ваши де 


даль газа, иы 
буйный нрав ь 
(для более ус 
и задирая квер 


іразие. Глаз радуют 
стуры, а огорча- 
щ^Настоит, ду- 
ооъекі 


Зъектьирасг 
соналов, от, 


трассвг 


>і отнюдь 


не пустынны. 1 
встречать разнообразные помехи ва¬ 
шему успешному продвижению к фини¬ 
шу. Это может быть машина, плавающая 
посреди канала, ледяная глыба или же 
іирный утопающий. А в Норвегии вам 
юменно запомнится резвящаяся на 


Звук находится на приличном 
уровне, хотя каких-то там особен¬ 
ных изысков замечено не было. 
Музыкальные треки должны пора¬ 
довать поклонников легкой и в ме¬ 
ру энергичной “попсы", кое-где 
разбавленной гитарной партия¬ 
ми и элементами мхнф 

В общем, Мриріе Щаовой 
индустриуЦкак и следовав ожи¬ 
дать, породиЩещаддж 
ФЯЙУ сЩш 


жанра. На| 


ТоСаі 


очных 


еонтий Тютел 


Время всвоеяѵя: ей 0.5 до 1 час 
Сложность: средняя 
Зіанне аіанісшо: іе требуете» 
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к РІаІооп 


Жанр Симулятор танка 
Издатель Місгоргоае 

Разработчик Місгоргоае 

Системные требования Репйит 133, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репйит 200+, 32МВ РАМ, 
30-акселератор 
Миісіріауег п/а 

Ѵ\/іпсіоѵѵ5’95 



Прошло почти десять лет со времени 
выхода первой части игры М1 Тапк 
РІаіооп. Тогда, в 1989 году, игра стала ка¬ 
чественным скачком в создании симуля¬ 
торов боевой техники. Она превосходила 
все имеющиеся аналоги по качеству гра¬ 
фики, уровню реализма и играбельности. 
По итогам года М1 Тапк РІаІооп был на¬ 
зван журналом Сотрибпд батіпд ѴѴогІб 
лучшим симулятором года. 

С того момента прошло немало вре¬ 
мени, технологии ушли далеко вперед, 
и претензии к качеству симуляции сильно 
изменились. Если раньше точно воссоз¬ 
данный интерьер боевой машины и услож¬ 
ненное управление были основными кри¬ 
териями реалистичности игры, то сейчас 
наряду с этим большое значение приобре-,. 
тают такие факторы как физическая ио- : “ 
дель мира и искусственный интеллект. 

Сразу стоит отметить, что М1 Табк 
РІаіооп 2 — это нечто большее, чем просто" 
симулятор танка, в данном случае, амери¬ 
канского М1А2 Маіп ВаШе Тапк. В этой 
игре вам придется командовать не одним 
танком, а целым взводом из четырех бое¬ 
вых машин. Но... не будем забегать вперед. 

А знаешь ли ты военную 
доктрину? 

В комплект поставки помимо пухлого 
МапиаІ входит обширнейшая интерактив¬ 
ная энциклопедия - М1 ѴѴаг СоІІеде. 
Здесь вы можете найти подробные описа¬ 
ния различной боевой техники, использу¬ 



ющейся существующими армиями: танки, 
бронетранспортеры, самоходные артилле¬ 
рийские установки, вертолеты и транс¬ 
портные машины. Помимо описаний воен¬ 
ной техники М1 ѴѴаг СоІІеде предложит 
вам основные положения некоторых воен¬ 
ных доктрин, а также азы стратегии и так¬ 
тики военных действий, используемых су¬ 
хопутными войсками. Как правильно на¬ 
падать и защищаться, проводитіі|«разве- 
дыв^ельные операции и делать ’ неожи¬ 
данные ночные вылазки - всему этому вы 
научитесь, если потратите несколько пол¬ 
ных суток на прочтение этого огромного 
материала. Действительно, для истинного 
поклонника (с хорошим знанием англий¬ 
ского языка), подобная информация мо¬ 
жет оказаться весьма интересной. Мы же* 
оставим энциклопедию в покое и запустим 
саму игру. 

Вначале предстоит посмотреть непло¬ 
хо оцифрованный ролик. Вообще, стоит 
отметить, что разработчики из Місгоргозе 
позаботились ИоМрортном времяпре¬ 
провождении играющего и снабдили иг^З 
огромным количеством различных видео¬ 
роликов. 

Посмотрев заставку, переходим 
в главное меню. М1 Тапк РІаГооп 2 пред¬ 
лагает на выбор четыре варианта игры: 
выполнение тренировочных миссий, 
ІпзбапР Асйоп, прохождение кампаний 
и многопользовательскую игру. 

Тяжело в учении - 
легко в бою 

Стоит отметить, что со¬ 
временный танк М1А2 
представляет собой слож¬ 
нейшую многофункцио¬ 
нальную боевую машину, 
буквально напичканную 
различными приборами 
и оборудованием. По этой 
причине новичкам настоя¬ 
тельно рекомендуется вы¬ 
брать в меню опцию Ъгаіп- 
іпд тіззіопз и как следует 
потренироваться. Учеба 
состоит из двух этапов - 
тренировка в Аггттаг 


ЗсЬооІ, расположенной в Форт Ноксе 
и подготовка в ЫайопаІ Тгаіпіпд СепЬег 
[ІМТС) в Форт Ирвил, Калифорния. На пер¬ 
вом этапе вы знакомитесь со своей бое¬ 
вой машиной — учитесь управлять танком, 
преодолевать различные преграды, про¬ 
буете наводить пушку и стрелять из нее, 
пользоваться прибором ночного видения 
и т. д. Перед выполнением этих трениро¬ 
вочных миссий вам предлагается посмот¬ 
реть небольшой фильм, знакомящий вас 
. с тонком М1А2 и его техническими харак¬ 
теристиками — мощностью двигателей, 
характеристиками оружия и системы на¬ 
ведения, боезапасом, особенностями бро¬ 
нирования. 

Окончив тренировку в Агтог ЗсбооІ 
можно перейти к N10. Этот курс целиком 
посвящен тактике. Здесь вы получите ос¬ 
новные навыки, необходимые командиру 
соединения. Вы узнаете, как правильно 
организовывать движение танков на от¬ 
крытой местности, как использовать ды¬ 
мовую завесу и грамотно организовывать 
оборону. 

Восток - дело тонкое... 

Теперь, когда курс тренировки окон¬ 
чен, приступим непосредственно к игре. 
Если выбрать опцию Віпдіе ВаШе, то мож¬ 
но поучаствовать в бою, основанном на 
реальных исторических событиях (Война 
в Персидском заливе и еще пять битв по 
сценарию «НАТО против стран Варшав¬ 
ского Договора»), или ввязаться в дина¬ 
мически генерируемое сражение. В по¬ 
следнем случае программа случайным об¬ 
разом моделирует карту местности с рас¬ 
положенными на ней силами противника. 

Другим вариантом является прохож¬ 
дение полноразмерных кампаний. Всего 
их предусмотрено пять, причем действие 
основано на событиях как реально имев¬ 
ших место, так и гипотетических. Война 
в Персидском заливе [Ирак вторгается 
в Кувейт и Саудовскую Аравию), Северная 
Африка (Ливия нападает на Египет), Даль¬ 
ний Восток (подавление восстания мятеж¬ 
ных русских), Молдавия [вторжение Укра¬ 
ины) и Третья Мировая Война. Кампании 
отличаются не только сценариями, но и по 
уровню сложности. К примеру, миссии на 


























Ближнем Востоке несколько проще, чем 
Европейские. Интересен подход разработ¬ 
чиков к построению кампании. Успех ва¬ 
ших боевых действий будет серьезно вли¬ 
ять на последующие сражения. Если в те¬ 
чении нескольких миссий вы будете тер¬ 
петь серьезные поражения, то в будущем 
характер операций будет приобретать все 
более и более оборонительный характер. 
И наоборот — ваши успехи необыкновенно 
воодушевляют коллег, что позволяет аме¬ 
риканским войскам перейти в решитель¬ 
ное наступление. 

Перейдем к рассмотрению собственно 
миссий. В начале каждой кампании пред¬ 
стоит укомплектовать личный состав ва¬ 
шего отряда. В вашем распоряжении — 
шестнадцать человек: по четыре на каж¬ 
дый танк (командир, водитель, стрелок 
и заряжающий]. В ходе игры танкисты на¬ 
бираются опыта, что, разумеется, сказы¬ 
вается на их общей эффективности в бою. 
Кроме того, особо отличившиеся могут 
быть награждены орденами и медалями. 
Как уже было сказано ранее, вы управляе¬ 
те взводом из четырех танков, причем 
один танк является командным, и из него 
можно отдавать приказания остальным 
участникам операции. Вы можете переме¬ 
щаться в любой танк и управлять им само¬ 
стоятельно или же отдавать конкретные 
приказы отдельным танкистам. В условиях 
современного боя одними танками не 
обойдешься, поэтому вам придется посто¬ 
янно сотрудничать с подразделениями 
других родов войск: отрядами пехоты, вер¬ 
толетами, артиллерией и авиацией. 

Во время сражения не забывайте об¬ 
ращаться к карте. В этом режиме вы мо¬ 
жете управлять перемещениями других 
машин, осуществлять целеуказании и ука¬ 
зывать точки для высадки подкрепления. 

Искусство побеждать 

В вашем распоряжении четыре вида 
снарядов: НЕАТ, ЗаЬоС, МРАТ и ЗТАРР. 
В бою экипажи в первую очередь расходу¬ 
ют самые мощные и малочисленные 
ЗТАРР - что поделаешь, по даным статис¬ 
тики, в реальном бою танкисты действуют 
именно таким образом. По сути, такой 
расклад может крайне плачевно сказаться 
на ходе операции. Потратив драгоценные 
снаряды на второстепенные цели, танк ос¬ 
тается беззащитным против более опас¬ 
ных врагов. В случае возникновения по¬ 
добной ситуации наиболее приемлемым 
решением будет остановить огонь ваших 
танков и взять контроль над пушками 
в свои руки. Хотя сам искусственный ин¬ 
теллект М1 Тапк РІаіооп не вызывает се¬ 
рьезных оговорок. Это и неудивительно - 
создатели игры прочли огромное количе¬ 
ство материалов по теории военного дела. 

Мобильность группы — ключ к успеш¬ 
ному завершению миссии. Старайтесь ве¬ 
сти танки так, чтобы передняя часть танка 
«смотрела» на врага, ведь именно перед¬ 
няя часть АЬгатв является наименее уяз¬ 


вимой. Не рекомендуется 
делать резкие торможения. 
Если в быстро движущейся 
группе ваш танк вдруг рез¬ 
ко затормозит, то осталь¬ 
ные машины взвода по 
инерции проедут вперед, 
а затем попытаются вер¬ 
нуться на прежние пози¬ 
ции, поворачиваясь слабо¬ 
защищенной кормовой ча¬ 
стью к врагу. 

Используйте рельеф 
местности для маневриро¬ 
вания. Высокие поверхно¬ 
сти дают лучший обзор ме¬ 




стности, но одновременно делают вас бо¬ 
лее уязвимым для атаки. Используйте хол¬ 
мы для прикрытия одного из флангов ва¬ 
шего взвода, а низины — для быстрого 
и скрытного перемещения по вражеской 
территории. 

Берегите пехоту. Плохо за¬ 
щищенная и медлительная, она 
очень хорошо вооружена и мо¬ 
жет в самый ответственный мо¬ 
мент ударить по противнику гра¬ 
дом ракет. Пехоту лучше всего 
использовать для окончательной 
очистки захваченных городов 
и поселков. 

Не забывайте о пулемете пя¬ 
тидесятого колибра, установлен¬ 
ном на вашем танке. Это оружие 
смертельно опасно для легко 
бронированных машин против¬ 
ника. Пулемет и пушку можно 
использовать как по отдельнос¬ 
ти, так и одновременно — при этом разру¬ 
шительный эффект усиливается вдвое. 

Не забывайте о поддержке с воздуха. 
Самолеты А-10 (ѴѴагГИодз) и АѴ-8В 
(Наггіег битр беСз) могут обрушить на не¬ 
приятеля ракетно-бомбовые удары, спо¬ 
собные уничтожить важные огневые пози¬ 
ции. Остерегайтесь применения авиаци¬ 
онной поддержки вблизи позиций вашего 
взвода, иначе есть вероятность, что часть 
бомб ляжет прямо на ваши танки. 

Несколько слов о графике 

При наличии ЗО-акселератора гра¬ 
фический движок М1 Тапк РІаЬооп 2 смо¬ 
трится неплохо. А вот без ускорителя гра¬ 
фика откровенно убога - особенно слабо 
проработана земная поверхность. Кроме 
того, не имея ускорителя, придется обза¬ 


вестись мощным процессором, потому что 
во время баталий на больших пространст¬ 
вах машина класса Репйит 150 отчаянно 
тормозит. Модели боевой техники сделаны 
достаточно красиво, с большим количест¬ 
вом мелких деталей. При поражении ма¬ 
шины снарядами видны разлетающиеся 
в разные стороны осколки. Подбитые тан¬ 
ки эффектно дымятся, грустно свесив вниз 
длинные дула пушек. 

Подводя итоги 

Десять лет безусловно не прошли да¬ 
ром: игра стала значительно интересней 
и разнообразней. М1 Тапк РІаСооп 2, ко¬ 
нечно, проигрывает тому же Агтогеб Різб 
2 от ІЧоѵаІодіс в плане графики, но несо¬ 


мненно обходит его с точки зрения реа¬ 
лизма. Не стоит забывать, что это не толь¬ 
ко симулятор танка: М1А2 - это симуля¬ 
тор современной интенсивной войны, ко¬ 
торый способен по-настоящему увлечь 
поклонников жанра. 

Юипо 


8.0 

Время освоения: от I до 2 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не ліреОуется 
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Нідіі Неаі ВазеЬаІІ 


Жанр: Спортивный симулятор 

ИздательХ Разработчик: ЗОО Зіисііоз 
Системные требования: Репііит 133, 32 МЬ РАМ 
Рекомендуется: Репііит 166+, ЗОЬ< 
Миісіріауег: два игрока за одним компьютером 
ѴѴІпсІоѵѵз 95 


НагЛЬаІІ 6 


Жанр: Спортивный симулятор 

ИздательХ Разработчик: Ассоіасіе 
Системные требования: Репііит 90, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется: Репііит 133+, 32 МЬ РАМ, ЗИХ 
Миісіріауег: ЗегіаІ Соппесііоп, ТСР\ІР, ІРХ, Модем 
ѴѴіпсІоѵѵв 95 


Успех спортивной игры, в отличие от игр остальных жанров, 
зачастую зависит от сроков выхода. Сроки эти определяются 
временем начала наиболее значимых в мире чемпионатов по 
тому или иному виду спор¬ 
та. К примеру, баскетбол 
с хоккеем появляются бли¬ 
же к середине осени, пред¬ 
восхищая скорое начало 
регулярных чемпионатов 
ИВА и [\ІНІ_. Футбол же ме¬ 
нее привязан к какому-ли¬ 
бо первенству, а поэтому 
симуляторы соккера с за¬ 
видным постоянством выходят в течение целого года. Время 



Скажем прямо, НідЬ Неаі ВазеЬаІІ - игра странноватая. 
При наличии устаревшей графики и половинчатой лицензии, 
творение ЗОО, тем не менее, вполне привлекательно и игра- 
бельно. Впрочем, случается и не такое. 

НідЬ Неаі ВазеЬаІІ - игрушка аркадная. Это заметно с пер¬ 
вого взгляда. Даже несмотря на присутствующие тут разного 
рода характеристики и схемы, сразу вычисляешь в ней упро¬ 
щенную реализацию бейсбола. Сей факт, впрочем, ничуть не 
вредит новому произведению. Оно хорошо именно в таком ви¬ 
де, каким мы его видим. Вам достаточно будет выучить не¬ 
сложные правила бейсбола, немного потренироваться и вы 
станете вполне сносным игроком, разумеется, на начальных 
уровнях сложности. 

Отсутствие лицензии МЬВ, если рассматривать этот факт 
через призму российских требований к бейсболу, — пустяк. Хо¬ 
тя, как было сказано выше, лицензия присутствует, так ска¬ 
жем, наполовину. То есть игроки реальные, а вот названия 
у команд—вымышленные. Впрочем, это не столь важно. Какая 
разница для неамериканца - играть за №ѵѵ Ѵогк просто или 
же за ІХІеѵѵ Уогк Меіз? Вот и я о том же. 

Перебираемся к другой проблеме. Графической. Здесь два 
недочета - плоские игроки и непропорциональные размеры 
спортсменов и трибун. Но если на первый недостаток глаза 
еще можно закрыть, мотивируя это тем, что прорисовка фигур 



неплохая и количество фаз движений игроков велико. Ну, 
а второй минус не настолько очевиден, чтобы бросаться в гла¬ 
за. 

Ну, а если добавить к общему портрету качественного ком¬ 
ментатора, хооршие звуковые эффекты, несравненно боль¬ 
ший, по сравнению с тем же НагсІЬаІІ 6, Ірз, приятные текстуры 
трехмерных объектов? Да еще вспомнить отсутствие такой 
ненужной в бейсбольных симуляторах, применительно к оте¬ 
чественным игрокам, усложненности и высокой реалистично¬ 
сти. Получим вполне сносную игру, которая должна помочь 
вам справиться с освоением столь необычного вида спорта, 
как бейсбол. 


бейсбола - лето. Вот почему не стоит удивляться неожиданно¬ 
му наплыву игрушек, посвященных этому малоизвестному 
в России виду спорта. 

Компания Ассоіасіе известна как один из родоначальников 
виртуального бейсбола. Название проекта подтверждает дан¬ 
ный факт - это уже шестая игра из серии НагсІЬаІІ. Разумеет¬ 
ся, технологический прогресс сказался и на этом произведе¬ 
нии. Однако, дабы не растекаться мыслью по древу, а помочь 
вам составить исчерпывающее представление о НагсІЬаІІ 6, 
вкратце перечислим основные достоинства нового творения 
Ассоіасіе. 

Разумеется, сначала стоит сказать несколько слов о гра¬ 
фике. Трехмерные стадионы и полигонные игроки, движения 
которых созданы с помощью технологии Моііоп Саріиге (бла¬ 
годаря которой арсенал движений бейсболистов стал необы¬ 
чайно широк) - таковы характерные особенности проекта. Как 
следствие, внедрена поддержка всех ІЭігесіЗО-совместимых 
ускорителей. 

Далее, стоит отметить покупку лицензии Мафг Ьеадие 
ВазеЬаІІ - главной бейсбольной лиги США. Это новшество га¬ 
рантирует нам реальные команды (названия которых и логоти¬ 
пы можно менять), настоящих игроков с полной статистикой 
и характеристиками, взятые из жизни модели стадионов лиги. 
А для истинных почитателей данного вида спорта создана 
команда АІІ-Тіте, целиком и полностью состоящая из легенд 
американского бейсбола. 

К разряду революционных новшеств, можно отнести по¬ 
степенное возрастание умений спортсмена пропорционально 
времени, проведенному на поле (элемент РПГ?]. Если эта тен¬ 
денция найдет отклик и у других разработчиков спортивных иг¬ 
рушек, то мы вправе будем рассчитывать на появление неко¬ 
торой новизны в устоявшемся жанре спортивных симуляторов. 

Вполне качественно выполнены звуковые эффекты. Оци¬ 
фрованные звуки реального матча - а что еще нужно хорошей 
спортивной игре? 

Ну, а если говорить о НагсІЬаІІ 6 в целом, то надо будет за¬ 
метить, что произведение это является серьезным и далеко не 
аркадным симулятором, предназначенным для людей, знаю¬ 
щих толк в бейсболе. Вполне вероятно, что творение 
Ассоіасіе - единственный конкурент Тгіріе РІау 99 от ЕА ЗроПз. 


Леонтий Тютелев 

Рейтинг: ★★★★★★☆☆☆☆ 


Леонтий Тютелев 

Рейтинг: ★★★★★★★☆☆☆ 
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Колонка редактора 


"Но что же тут сложного - 
всего лишь аппроксимация 
второй производной”! 

Преподаватель 

О том, что было, 
есть и не будет есть 

Примите мои поздравления, 
господа. Жанры, вызывающие 
у меня учащенное сердцебиение, 
наконец-то вышли из кризиса. РА¬ 
НО еще хоронить ролевые игры 
и квесты. Не исчерпали все-таки 
разработчики фантазию, не все 
талантливые программисты пере¬ 
бежали в лагерь ПТЗ и 30 АсЬіоп. 
Особо приятно, что активно к напи¬ 
санию приключенческих игр и ПРО 
подключились и российские авто¬ 
ры. Чего стоят “Гэг”, “Братья пило¬ 
ты” и “Аллоды”. Про “Аллоды” во¬ 
обще хочется очень долго говорить 
- такого плана игры, гармонично 
сочетающие в себе тактические 
элементы и романтику приключе¬ 
ний, просто обречены на успех 
и достойное место в Тор 100 (под¬ 
держим же наших - голосуем все!). 
Издана МідІгЬ апб Мадіс VI, на носу 
Ваісіиг’в ОаЬе, полным ходом идет 
работа над РаІІоиЬ 2. 

Стали появляться кое-какие 
интересные наработки и у новых, 
совсем молодых, авторских кол¬ 
лективов - читайте статью про 
Мадіс Рогсе. У меня также припа¬ 
сено для вас несколько интерес¬ 
ных сюрпризов по БМК, Реѵепапі’у 
и Зѵѵогсіз&Зогсегу, которые, как 
обещают разработчики, должны 
изрядно нас порадовать. 

Кроме того, я надеюсь, что 
смогу удовлетворить ваше любо¬ 
пытство, рассказывая о еще толь¬ 
ко намечающихся проектах, по¬ 
дробно освещая уже вышедшие 
игры, ну и, разумеется, обязуюсь 
достаточно регулярно “обсолюши- 
вать” самые интересные квесты 
и ПРб’ешки. 

Если у вас появятся какие-либо 
вопросы или предложения по со¬ 
держанию раздела, - пишите 
письма мне [тедакіІІѲіІт.пей) или 
Василию Иванову 
(дигиЬгатОІІт.пеЬ), а также звони¬ 
те по известным вам телефонам. 

С наилучшими пожеланиями, 

Николай Барышников 


Мадіс Рогсе 


Жанр: РР6 
Издатель: Нитап 5оФ 
Разработчик: Нитап Зой 
Дата выхода: май-июнь 1998 
ѴѴіпгіоѵѵз 95 


Нам всем уже не привыкать к онлай¬ 
новым ВР6, огромные многопользова¬ 
тельские миры прочно вошли в нашу 
жизнь. И чем дальше, тем все более со¬ 
вершенные и интересные игры стали по¬ 
являться на рынке. Мы постепенно начи¬ 
наем отказываться от незатейливых тек¬ 
стовых МІЛЭ’ов и, широко раскинув руки, 
летим в объятья новых графических 
монстров типа ІЛйта Опііпе. Но до сих 
пор даже самая продуманная и протес¬ 
тированная система нередко вызывала 
нарекания пользователей. И вот, во вре¬ 
мя поиска информации для раздела, мне 
встретилась игра, которая обещает быть 
максимально близкой к утопической 
идее идеальной РР6. 

И сказка станет былью 

Итак, фирма Нитап Зой разрабаты¬ 
вает совершенно новую ролевую игру. Ее 
концепция заключается в создании мак¬ 
симально разумных ІМРС. Все мы уже 
давно устали от дубиноголовых монст¬ 
ров, тупо ломящихся через расставлен¬ 
ные ловушки и реки пламени. Изюминка 
ролевой игры должна заключаться в том, 
что игроку придется бороться с врагами, 
эффективно использующими свои навы¬ 
ки и преимущества, умеющими повести 
себя в некоторый момент совершенно 
неожиданным образом. Особенности 
Мадіс Рогсе: 

- поддерживает как пошаговый ре¬ 
жим, так и режим реального времени; 

- сражения и ролевые аспекты оди¬ 
наково важны; 

- бои могут проходить в стратегичес¬ 
ком режиме; 

- любое ваше действие или решение 
вызовет адекватную реакцию со стороны 
окружающих; 


- разумные враги, наделенные пси¬ 
хологическими качествами. 

В основу игры также положена сле¬ 
дующая теория: игрок может делать все, 
что ему взбредет в голову, за исключе¬ 
нием некоторых ограничений, налагае¬ 
мых рамками системы. Поэтому при раз¬ 
решении какой-либо задачи перед вами 
не возникнет выбор из ограниченного 
числа возможных акций. Все будет зави¬ 
сеть только от вашего воображения. 
Приведу такой пример: 

Представьте себе, что перед ворота¬ 
ми города стоит группа персонажей. Во¬ 
рота охраняет стражник, который требует 
пропуск. В обычных ролевых играх у вас 
был бы следующий выбор: показать про¬ 
пуск, напасть на стражника или уйти. К 
сожалению, такой набор вряд ли удовле¬ 
творит большинство игроков. При выбо¬ 
ре любого из вариантов последующие 
действия будут более чем тривиальны. 
Либо вы пройдете в город, предъявив 
пропуск, либо солдат поднимет по трево¬ 
ге весь гарнизон. 

Все, что вам скажет стражник в 
Мадіс Рогсе, так это то, что вам нужен 
пропуск. После этого вы сами будете ре¬ 
шать, как дальше поступить. Вы, напри¬ 
мер, можете подкупить охранника, по¬ 
дружиться с ним, околдовать его ка¬ 
ким-либо заклятьем, стать невидимым и 
пройти мимо него или переодеться в 
форму охранника и прикинуться “своим”. 
Другой альтернативой может стать за¬ 
клинание, которое заставит его окаме¬ 
неть, тем самым не позволив ему под¬ 
нять тревогу. Или же, на худой конец, от¬ 
влеките его чем-нибудь, и проникните в 
город при помощи данной уловки. И по¬ 
хожих решений может быть бесконечное 
множество, даже в такой простейшей си- 
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туации. 

В современных ролевых играх алго¬ 
ритм программирования персонажей, 
управляемых компьютером выглядит так: 
Действие — Программа персонажа — От¬ 
ветное действие. 

В данном примере стражник запро¬ 
граммирован на две реакции — впустить 
по предъявлению пропуска, защищаться 
при нападении. Все остальные ваши дей¬ 
ствия будут попросту проигнорированы. 

В Мадіс Рогсе стражник будет запро¬ 
граммирован совсем иначе. “Если ты 
увидишь незнакомого тебе персонажа, 
который хочет войти, останови его. По¬ 
требуй предъявить пропуск. При агрес¬ 
сивной реакции зови подмогу и нападай” 
— вот примерный алгоритм его действий. 
Или же в виде структурной схемы это вы¬ 
глядит так: Действие — Вариационное 
поле — Программа персонажа — Ответ¬ 
ное действие. 

Стражник отвечает не на конкретный 
поступок, а на состояние вариационного 
поля. Причем совокупность нескольких 
последовательных акций может вызвать 
некоторую реакцию со стороны охранни¬ 
ка. Представьте себе, что вы едете в ав¬ 
тобусе, и кто-то наступил вам на ногу. 
Вы, скорее всего, проигнорируете это. 
Если вас заденут по лицу и толкнут лок¬ 
тем, вы тоже не полезете в драку, но ког¬ 
да все эти действия будут произведены 
над вами последовательно... только 
хладнокровный человек не проявит не¬ 
довольства. Данный пример показывает, 
что в Мадіс Рогсе игроку предоставляет¬ 
ся большая степень свободы, все более 
приближающая игру к объективной ре¬ 
альности. 

Физика - мать наук 

Девизом описываемой ролевой игры 
может стать фраза: “Все, что угодно, ког¬ 
да угодно и где угодно”. Другими словами, 
ваши действия окажут влияние на все 
окружающие предметы. Это достигается 
за счет нового "умного” движка, являю¬ 
щегося душой и сердцем любой про¬ 
граммы. Данный движок способен отли¬ 
чать некорректные или бессмысленные 
действия (наложение заклятья открыва¬ 
ющего двери на бармена) и транслиро¬ 
вать все остальные воздействия на окру¬ 
жающую среду [замораживающее за¬ 
клинание ранит человека и превращает 
воду в лед). При этом все ваши акции 
окажут еще и косвенное влияние на мно¬ 
гое другое. Например, кто-нибудь мог 
увидеть какое-либо действие, предпри¬ 
нятое вами, а затем рассказать другому и 
т.Д. 

Если вы убьете кого-либо днем по¬ 
среди улицы, об этом узнают все, но если 
это произойдет ночью в темном закоулке, 
свидетели вряд ли найдутся. 

Практически ни один поступок не ос¬ 
танется не отслеженным. Как вы будете 
себя вести, такое же отношение со сто¬ 


роны остальных и ожидайте. Например, у 
каждого персонажа есть определенный 
показатель “дружелюбности”, постоянно 
меняющийся, в зависимости от ситуации. 
Естественно, при нападении этот показа¬ 
тель будет понижаться, а при вручении 
подарков или денежных сумм — повы¬ 
шаться. Более того, если вы каким-ни¬ 
будь образом навредите друзьям данно¬ 
го персонажа — ждите негативную реак¬ 
цию и с его стороны; и наоборот, если вы 
убьете его злейшего врага, он наверняка 
окажется в более дружелюбном распо¬ 
ложении духа. 

Игровой движок способен учитывать 
также и некоторые другие немаловажные 
психологические факторы. Ленивый ох¬ 
ранник не станет выяснять причину шу¬ 
ма, возникшего где-то в вдалеке, а жад¬ 
ный, скорее всего, не откажется от взят¬ 
ки. Для улучшения игрового механизма, 
компания Нитап Бой разрабатывает 
специальные алгоритмы, позволяющие 
реализовать стратегические элементы 
ролевой игры. Например, во время драки 
с бандой орков, их лидер будет стараться 
выработать план боя, позволяющий из¬ 


влечь максимальную выгоду из диспози¬ 
ции, сильных и слабых сторон сражаю¬ 
щихся. Приказы командира будут выпол¬ 
няться солдатами, находящимися в его 
подчинении, в соответствии с их характе¬ 
ристиками, навыками и моральным со¬ 
стоянием. В случае потери командира, 
орки могут впасть в панику и разбежать¬ 
ся или же продолжат бой уже без ка¬ 
ких-либо тактических приемов. 

Послесловие 

На сегодняшний момент Мадіс Рогсе 
готова уже где-то на восемьдесят про¬ 
центов и входит в период тщательного 
тестирования. И если авторы не лукавят, 
если в любой ситуации можно будет по¬ 
вести себя нестандартно и добиться при 
этом нормальной реакции со стороны 
окружающих персонажей или монстров, 
то нас ждет масса приятных часов, про¬ 
веденных за игрой. Не откажу себе в удо¬ 
вольствии воспользоваться стандарт¬ 
ным для раздела Ргеѵіеѵѵ клише: “Будем 
надеяться что...”. 

Николай Барышников 
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"Бей сильно, бей быстро, бей часто"! 

Адмирал Вильям Ф. Халси 


Нехріоге должна была основываться 
на системе настольной ролевой игры 
СаипЫеІ, но компания Іпіодгатез что — 
то не поделила с ее авторами и не полу¬ 
чила лицензию на использование этой 
игровой вселенной. Поэтому разработ¬ 
чикам пришлось отказаться от некото- 


Руки прочь от рая! 

В тысячном году до 
рождества Христова сек¬ 
ретное братство темных 
волшебников двинулось 
на поиски старинного 
манускрипта под назва¬ 
нием "Воок оі Нехріоге”. 
В этой книге можно найти 
ответ на многие вопросы, с неза¬ 
памятных времен волновавших 
человека. Древний манускрипт 
содержит в себе точное описание 
дороги, ведущей в сады Эдема, 
источник Божественных Знаний. 
Предвидя опасность, четыре от¬ 
важных путешественника решают 
спасти драгоценный предмет, вы¬ 
рвать его из рук злых волшебни¬ 
ков. Так начиналась битва за 
Эдем... 

Спасать райские кущи вызва¬ 
лись следующие смельчаки: при- 


рых идей и переделать многие элементы 
по — своему. Тем не менее, игра получи¬ 
лась весьма неплохой, чем-то напоми¬ 
нающей имевшую ошеломляющий ус¬ 
пех ОіаЫо. В Нехріоге используются тот 
же изометрический вид и псевдотрех- 
мерная карта. Главными отличиями яв¬ 
ляются: графический движок (герои, их 
противники и І\ІРС сделаны в вексель¬ 
ной графике) и возможность одновре¬ 
менного управления несколькими 
(до четырех) персонажами. Карта 
не накладывается в виде полу¬ 
прозрачной кальки, появляясь на 
более привычном, отдельном эк¬ 
ране. Кстати на карте содержится 
информация о текущем уровне: 
сколько сундуков с сокровищами 
и секретных комнат найдено, 
а сколько нет. Звуковое оформле¬ 
ние выполнено тоже очень симпа¬ 
тично. Часть врагов издает прямо 
таки радостные вопли, предвку¬ 
шая кровавую схватку, другие ут- 
робно рычат, стараясь сыграть на 
нервах. 

Выглядит Нехріоге 
очень привлекательно 
и вполне способна стать 


достойной продолжа¬ 
тельницей славных тра¬ 
диций жанра 
асііоп+годие ЯР6. 
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ключенец (асіѵепйигег), воин (ѵѵаггіог), 
лучник (агсНег) и волшебник (зогсегег). 
Каждый из них обладает уникальными 
возможностями и набором оружия, мо¬ 
жет выполнять определенные действия. 

Приключенец: ваш первый и глав¬ 
ный персонаж. Он представляет собой 
нечто среднее между бойцом, варваром 
и вором. Основное оружие - катана, 
может швырять в противника мешочки 
с порохом. Защищен не хуже воина, да и, 
в общем, - самый сбалансированный 
персонаж в игре. Разбирается во все¬ 
возможной технике и механизмах, спо¬ 
собен отключать ловушки. 

Воин: человек, который способен 
одним ударом положить большую часть 
монстров. Обладает большим, чем все 
остальные, количеством хитов. Кроме 
доспехов и оружия ближнего боя может 
использовать метательные топоры. Он 
единственный, кто легко справится 
с передвижением особо тяжелых пред¬ 
метов, переключением некоторых ру¬ 
бильников. 

Лучник: По количеству хитпойнтов 
и умению сражаться с врагом лицом 
к лицу уступает всем остальным, его 
стихия - дистанция. Лук и бола с от¬ 
равленными шипами выкопают могилу 
многим монстрам еще до того, как они 
успеют пройти и половину пути до ваших 
героев. В крайнем случае способен от¬ 
биться от настырных врагов и кинжа¬ 
лом. Легко протискивается сквозь узкие 
проходы, благодаря чему имеет доступ 
к недоступным для остальных героев 
секретным комнатам. 

Волшебник: Опасен как на расстоя¬ 
нии, так и вблизи. Подбегающих недру¬ 
гов легко поджаривает убойными за¬ 
клятиями, а в ближнем бою вызывает 
молнию из посоха. Не может похвас¬ 
таться хорошими доспехами и крепким 
здоровьем. Он единственный, кто обла¬ 
дает возможностью использовать ма¬ 
гические предметы и артефакты. 

У каждого персонажа есть восемь 
видов оружия, доспехов или заклинаний 
(у волшебника). Предметы, принадле¬ 
жащие кому—то одному из них, не смо¬ 
гут использовать другие. Хотя любой 
ваш герой способен их подбирать, пере¬ 
носить и передавать другим. Существует 
также целый набор общедоступного 
имущества: пузырьки, восстанавливаю¬ 
щие здоровье, увеличивающие силу 
удара и другие, обладающие не менее 
полезными свойствами. А также деньги, 
ключи, разнообразные специальные 
"квестовые” пожитки. 

Нелегкая задача по спасению рая 
заставит вас пройти через десять уров¬ 
ней, занимающих двести карт. Ваш путь 
будет проходить по многим регионам: 
от заснеженных северных равнин, 
до зыбучих песков тропических пустынь. 
Кроме “беззаботного” путешествия под 







открытым небом, необходимо будет так¬ 
же исследовать встречающиеся вам на 
дороге мрачные подземелья, пещеры, 
полные тайн. И везде вас будут поджи¬ 
дать многочисленные опасности, ковар¬ 
ные ловушки, беспомощные МРС, умо¬ 
ляющие о помощи, ну и, естественно, 
“комитеты по встрече”, состоящие из 
дюжин голодных монстров, питающихся 
исключительно приключенцами. 

Жизнь и смерть героя 

Как и в любой ролевой игре, персо¬ 
нажи не статичны в своем развитии. 
Из поверженных оппонентов кроме бое¬ 
припасов, нового оружия и доспехов ча¬ 
сто выскакивают мерцающие бело — го¬ 
лубые звезды. Эти звездочки и есть 
опыт, так называемый “ехрегіепсе 
Ьопиз”. Каждая такая звезда не только 
пополнит общий запас опытности пер¬ 
сонажа, но и увеличит убойную силу всех 
доступных ему видов вооружения. 
При наличии определенного количества 
опыта (синий столбик должен быть за¬ 
полнен доверху] персонаж получает но¬ 
вый уровень, приобретение которого уд¬ 
ваивает количество хитпойнтов. 

Разработчики отнеслись к вопросу 
смерти героев с чувством юмора. Если, 
не дай бог, кого — нибудь из ваших по¬ 
допечных вынесут из очередной стычки 
на щите, он превратится в фантома. Вы 
сможете контролировать этот фантом 
точно также, как и нормального героя, 
только он не сможет больше драться, 
подбирать и использовать предметы. 
Разумеется, и убить его тоже никто не 
сможет. У новоявленного фантома те¬ 
перь два пути: послужить отличным раз¬ 
ведчиком — открыть невидимые участ¬ 
ки карты, найти скопления врагов; 
или же вновь превратиться в живого че¬ 
ловека из плоти и крови, встав на спе¬ 
циальную “оживляющую” плиту. Поэтому 
проиграть практически невозможно — 
потерять сразу всех своих бойцов в од¬ 
ной стычке, — все равно что совершить 
поступок из серии “нарочно не придума¬ 
ешь”. А если выжил хотя бы кто — то 
один, тащите фантомов на ближайшую 
плиту, благо их на карте не так уж и ма¬ 
ло. После воскрешения ваши герои бу¬ 
дут иметь не более трети от общего за¬ 
паса хитпойнтов, поэтому придется их 
лечить. Последнюю процедуру можно 
осуществить, испив водички из магиче¬ 
ского колодца или распечатав емкость 
с красным напитком (не “Хванчкара”]. 

Опорно - двигательный 
аппарат 

Управление осуществляется в ос¬ 
новном при помощи мышки, хотя неко¬ 
торые процедуры контролируются и при 
помощи клавиатуры (скроллинг экрана, 
вызов карты и меню). Самым необыч¬ 



ным и приятным явилось 
появление режима вра¬ 
щения камеры. Теперь на 
поле брани можно взгля¬ 
нуть под любым углом. 

Кстати, для обнаружения 
многочисленных секрет¬ 
ных комнат и сундуков 
нужно будет как следует 
повращать камеру. Часто 
многие полезные пред¬ 
меты скрываются за де¬ 
ревьями, мебелью или 
другими препятствиями. 

Персонажи могут не 
только ходить, но также 
красться и бегать. Зачем 
нужно первое, пока еще не совсем 
понятно, а вот второй режим по¬ 
может избежать многих ловушек 
или просто быстро добраться до 
нужного места. Но, как говорится, 
дурная голова ногам покоя не да¬ 
ет, поэтому бывает гораздо проще 
найти телепортатор (иногда хоро¬ 
шо спрятанный], чем потратить 
десять минут на путешествие на¬ 
зад. На телепортаторы разработ¬ 
чики не поскупились, расположив 
их в начале и конце каждого уров¬ 
ня, из — за чего возвращение 
к давно пройденному “фонтану 
здоровья” будет делом пары 
секунд. 

Ненаглядные легионы 

Ох, как было бы скучно без вас, мои 
ненаглядные. Кто еще может предоста¬ 
вить столь уникальные возможности по 
увеличению характеристик, кто еще, мои 
родные, может поделиться таким коли¬ 
чеством полезных предметов и оружия. 
Конечно, я имею в виду орков, гоблинов, 
нежить и всех остальных монстров. Да¬ 
же в демонстрационной версии игры их 
предостаточно. Некоторые, сломя голо¬ 
ву, несутся в бой, другие - прикрываясь 
своими более глупыми собратьями, об¬ 
стреливают вас издали. Иногда встре¬ 
чаются целые машины, специализирую¬ 
щиеся на штамповке врагов. И пока та¬ 
кой аппарат работает, спокойной жизни 
у вас не будет. Если навести курсор мы¬ 
ши на любого оппонента, над ним по¬ 
явится строка, содержащая его имя 
и количество хитпойнтов, а ведь инфор¬ 
мация — тоже оружие. В конце каждого 
уровня придется сразиться с боссом — 
магом из темного братства. Впечатле¬ 
ний от первого же такого волшебника — 
масса. Он пользуется весьма убойными 
заклинаниями, а его здоровье наведет 
тоску на кого угодно (десять тысяч хит- 
поинтов), если учесть, что у вашего са¬ 
мого сильного воина на момент встречи 
с ним будет семьсот. На пути к волшеб¬ 
никам из темного братства вас будут 


подстерегать многочисленные ловушки: 
головы, плюющиеся огнем, стрелы, вы¬ 
летающие из стен, камни, сметающие 
все на своем пути. Пройти их можно 
двумя способами: ломиться напролом 
сквозь шквальный огонь скрытых в сте¬ 
нах арбалетов и поджаривать своих 
бойцов на пролетающих мимо огненных 
сгустках; или же искать хорошо запря¬ 
танные деактиваторы, в определенной 
последовательности переключать ру¬ 
бильники и класть грузы на прижимные 
плиты. 

Завтра лучше, чем сегодня? 

Что ж, на мой субъективный взгляд, 
Нехріоге представляет несомненный 
интерес для поклонников ролевых игр. 
Вполне возможно, она подсластит горь¬ 
кую пилюлю ожидания ОіаЫо 2, а быть 
может, и сама станет хитом. Задатки для 
этого есть, и очень неплохие. Планиру¬ 
ется и создание серверов по аналогу 
ВаЬЙе.пеЬ, способных поддерживать до 
четырех игроков одновременно. А чет¬ 
веро играющих, каждый из которых уп¬ 
равляет четырьмя персонажами одно¬ 
временно — очень заманчивая пер¬ 
спектива. В общем, нам остается только 
ждать выхода полной версии и надеять¬ 
ся на то, что и остальные девять обе¬ 
щанных авторами уровней будут не ме¬ 
нее увлекательными, чем представлен¬ 
ный в демоверсии первый. 

Николай Барышников 
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Собственно, можно было бы в строке 
жанр поставить и асііоп+ВРС, но это бу¬ 
дет не совсем верно. Ведь этим обид¬ 
ным словосочетанием можно и ордено¬ 
носный ЕОВ обозвать, и столь же леген¬ 
дарную Шйта ШпсІепл/огІсІ. Так что да¬ 
вайте обойдемся без этих “наклеек", 
и будем говорить о простой и понятной 
каждому ролевой игре. 

А что хочется сказать про ролевые 
игры вообще? Да то, что в последнее 
время у разработчиков начинается яв¬ 
ная тяга к виду сверху. Так сказать, 
к Сор— сіоѵѵп. Примером могут послужить 
и наши Аллоды, хотя к ПР6 у них меньше 
отношения, чем у проекта молодой ко¬ 
манды СатеЗргіпд. Их ОипдеопСгай 
вряд ли скажет новое слово в жанре, 
но явно имеет шансы на то, чтобы за¬ 
нять достойное место в длинном ряду 
середняков. 

Общая теория подземельства 

Ну, конечно, совсем без Асбоп 
в ОипдеопОай не обошлось. Да и как 
можно без него обойтись, когда речь 
идет об игре в режиме реального вре¬ 
мени? Но количество его обещается 
вполне умеренное, авторы намеревают¬ 
ся максимально отойти от стиля ОіаЫо 


в сторону канонических РРС. 

На сегодняшний день в основном 
известны технические подробности. 
И ничего о сюжете, игровой системе 
и магии. Правда, уже выяснено, что бу¬ 
дет партия из 4 человек (а может, и не 
человек — про расы опять же, мол- 
чок-с...], причем доступны будут 4 клас¬ 
сических класса: воин, вор, жрец и маг. 

Поскольку модуль генерации персо¬ 
нажа батеЗргіпд’ом торжественно обе¬ 
щан, можно попробовать создать ко¬ 
манду из четырех воинов или из любых 
других приглянувшихся вам особей. Хо¬ 
тя авторы предупреждают — каждый 
персонаж обязательно потребуется для 
прохождения. То есть нам тонко намека¬ 
ют, что все классы идеально сбаланси¬ 
рованы и нужны. Радостные, конечно, 
намеки, но после десятков АОБО’шек, 
в которых воры в основной команде не 
были нужны в принципе, верится в это 
с трудом. 

Пока из “общечеловеческой” ин¬ 
формации об игре, доступны только 
сведения об игровом мире. Этот самый 
мир включает в себя город, земли во¬ 
круг и четыре подземелья. Не сильно-то 
и густо, учитывая, что всего в игре пла¬ 
нируется 30 карт. 


Основы организации 
монстрогеноцида 

Ну, тут все решено достаточно тра¬ 
диционно. Как водится — идите вниз, 
и бейте там все, что шевелится. Не ше¬ 
велится — растолкайте и убейте. Авторы 
заранее обещают очень продвинутый 
интеллект как монстров, так и ваших по¬ 
допечных. Однако, при пристальном 
рассмотрении, легко понять, что все эти 
разговоры о новаторском АІ ничего не 
стоят. Это давно уже является мини¬ 
мальным требованием для самой про¬ 
стенькой НТ5. Правда, судя по всему, 
такого крена в сторону стратегий реаль¬ 
ного времени, как в Аллодах, не будет. 

Ну, если все же кому-то интересно, 
что это за особенности интеллекта, 
то пожалуйста. Герою можно приказать 
атаковать монстра, и он будет это делать 
до самой смерти. Чьей — смотря по об¬ 
стоятельствам. Если у героя лук или 
праща, то он [умница!] будет атаковать 
врага издалека. Наконец, персонаж 
можно поставить охранять что-нибудь. 
И он (вот ведь молодец!) будет стоять 
и охранять! 

Здорово, а? Новинка ведь, не так ли? 
Нет, все-таки как люблю я эти пре- 
вьюшные обещания... 

Правда, при всем при том намечает¬ 
ся одна любопытная деталь. Можно бу¬ 
дет сколько душе угодно разделять пар¬ 
тию и раскидывать всех своих подопеч¬ 
ных по всему, что ни есть, игровому ми¬ 
ру. Скажем, вор может пойти в город 
продавать награбленное, маг—остаться 
у входа в лабиринт, учить заклинания, 
а воин со жрецом заняться убиением 
безвинных монстриков. Вот это - дей¬ 
ствительно здорово, это мы “всеми но¬ 
гами за”! С точки зрения интерфейса 
проблем не намечается. Управление ка¬ 
жется достаточно удобным и логичным. 
К тому же, планируется интересная но¬ 
винка, которую в ОатеЗргіпд обозвали 
как зсепе ѵѵіпбоѵѵ — "окно сцены”. Яркий 
пример - когда герою дана команда по¬ 
иска в некоей комнате, появляется осо¬ 
бое окно со статичным видом этой са¬ 
мой комнаты от первого лица. И вот 
здесь вам предстоит орудовать мышью 
в попытке найти какой-нибудь очеред¬ 
ной артефакт. В общем-то, это не столь 
и эпохальная находка, но крайне 
занимательная. 
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Технология выделки 
подземелья 

С видом сверху особенно ведь не 
разгуляешься, правда? Хотя и тут есть 
простор для творчества — например, 
планируется, что видны будут все фаса¬ 
ды стен (а то ведь правда, южная часто 
видна лишь с изнанки). В ОипдеопСгай 
используется графика 800*600, все 
персонажи (и монстры, и ЫРС) будут 
ВЫГЛЯДЕТЬ трехмерными (на самом 
деле, используется очень качественный 
20 механизм). Отрадно, что все детали 
туалета — броня, щиты шлемы и прочее 
[на героя можно нацепить аж до семи 
единиц доспехов) можно будет разгля¬ 
деть невооруженным взглядом. Лаби¬ 
ринты и город рендерированы (над зда¬ 
ниями будут пропадать крыши при захо¬ 
де туда члена партии (с 1917 года :)), 
объекты будут отбрасывать тени. 

Впрочем, последнее заявление на¬ 
стораживает. Ведь в большинстве ла¬ 
биринтов темно — хоть глаз выколи. Со¬ 
ответственно, придется либо факел за¬ 
жигать, либо магию применять — не¬ 
важно что, причем делать это сможет 
каждый герой. Ну и справиться ли про¬ 
грамма с геаі-йте ІідИйпд и обсчетом 
теней? При том, что полностью двумер¬ 
ный движок, естественно, никак на ЗСХх 
не реагирует. 

Между прочим, при этом авторы га¬ 
рантируют отсутствие пауз, во время 
которых игрок будет созерцать милую 
сердцу каждого надпись Тоасііпд...” 
Причем даже на минимальной конфи¬ 
гурации. Что сказать — не верю! Кстати, 
о выделке подземелий. Имеется ведь 
редактор уровней, который будет выпу¬ 
щен отдельно сразу после игры. Так что 
сие нехитрое дело может, при желании, 
быть освоено многими. 

Что имеем в итоге? По-моему, хо¬ 
роший проект. Тем более странно, что 
до сих пор ни один издатель не обратил 
на него внимания. Конечно, это не нова¬ 
торский суперхит, но ведь такие игры 
были всегда. Стабильной и заслуженной 
популярностью пользовались некогда 
серии ІТіе ВагсГв Таіе и Мадіс СапсІІе — 
безусловно вторичные (по отношению 
к ѴѴІгагсігу и йіьіта соответственно), 
но добротно сделанные продукты. Новая 
волна ЯР6 уже обзавелась своими хи¬ 
тами и своим “вторым эшелоном”. 

Пришла пора и среднего класса. 
Кстати, учитывая малые системные 
требования ОипдеопСгай’а — 100-й 
РепЬіит, 1 6 МЬ РАМ и 2 мега видеопа- 
. мяти - можно ожидать весьма большой 
популярности этой игры, особенно 
в России. Единственный минус (по сего¬ 
дняшней моде] — отсутствие плиіііріау- 
ег’а, будет исправлен во второй версии. 

Андрей Алаев 
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В последнее время все чаще новые 
ролевые игры создаются по мотивам 
известных произведений жанра "фэнте¬ 
зи”. Ранее такие проекты появлялись 
нечасто. Многочисленные игры 531 не 
в счет — они делались скорее парал¬ 
лельно с литературой по уже созданным 
игровым же (хотя и настольным) мирам. 
А из настоящих адаптаций на ум прихо¬ 
дят разве что достаточно спорные 
(в плане успеха) І_огсІ о( ібе Яіпдв 
и Сопап ьНе Сіттегіап, да сверхудачный 
ВеігауаІ аь Кгопбог. 

Ныне же полным ходом идет пере¬ 
нос на РС двух самых коммерчески 
удачных сериалов в современной фэн¬ 
тези: ѴѴНееІ о( Тіте Роберта Джордана 
и Огадопгісіегз о! Регп Энн МакКефри. 

Мир романов этого сериала назы¬ 
вается Перн, и драконы в нем играют 
немалую роль. Ну, в общем, это доволь¬ 
но обычная фантазийная вселенная, ко¬ 
их поклонники ЯРС перевидали уже не¬ 
мало. Между прочим, в планах разра¬ 
ботчиков еще много проектов, связан¬ 
ных с воплощением Перна в виртуаль¬ 
ной форме, в том числе и онлайновые 
ЯР6. А ОгадопШдЫ; — только первая иг¬ 
ра, название которой (как ни странно:)] 
совпадает с названием первого романа 
МакКефри о Перне. 

Разумеется, учитывая последние 
технические достижения, игра будет 
полностью трехмерна. Камера будет са¬ 
ма выбирать наиболее достойный угол 
обзора, на что бы вы не взглянули — на 
красочную церемонию или на не менее 
(а то и более) красочный полет дракона 
в пернских небесах. Впрочем, контроль 
над камерой можно будет взять и в свои 
руки. 

Визуальному совершенству игры 
авторы уделяют особенное внимание — 
они хотят, чтобы хорошо известный по¬ 
клонникам мир, не разочаровал их, по¬ 
явившись на экранах мониторов. 
Над каждым интерьером работают 
крайне тщательно, при всяческой под¬ 
держке и помощи со стороны самой Энн. 

Возможно, это принесет свои пло¬ 
ды — всем известно, что успех Крондора 
был во многом обусловлен участием 
Раймонда Фейста в данной разработке. 

Судя по всему, генерация персона¬ 
жей будет отсутствовать — так, в об¬ 


щем-то, принято в ЯР6 по мотивам 
книг. Зато развитию героя обещают 
уделить особое внимание, что может оз¬ 
начать наличие в игре развернутой 
и подробной системы атрибутов и навы¬ 
ков. Хорошо бы эти светлые ожидания 
оправдались. Кстати, взамен генерации 
(ну нет ее, ну и ладно), нам все же гаран¬ 
тируют выбор главного героя из, надо 
думать, нескольких альтернатив. Отрад¬ 
но, однако! 



Еще одним плюсом можно назвать 
большой объем странствий и путешест¬ 
вий, намеченный в ОгадопІІІдЫ. Зато 
о другом элементе любой ЯРО — модуле 
сражений — неизвестно практически 
ничего. То есть сказано, что он есть, 
и что он будет интерактивным (ах, как 
удивительно!) — и все. 

А подведя итоги... Это любопытный 
проект. В принципе, неизвестно, смогут 
ли разработчики сделать ОгадопЯідМ; 
интересным не только фзнам Энн Мак- 
Керфри. Но с другой стороны, на это по¬ 
ка ничто не указывает. Если ИГРА будет 
хорошей, то любой человек в нее с удо¬ 
вольствием сыграет, неважно — читал 
он книгу или нет. И будем надеяться, что 
таких, в конечном счете, окажется мно¬ 
го. 

Андрей Алаев 
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ЗМасІоѵѵз о( ВеаІИу принадлежит 
к жанру популярных ныне онлайновых 
ПР6, насладиться которыми могут, к со¬ 
жалению, лишь немногие из наших со¬ 
отечественников :(. Впрочем, до выхода 
этой многообещающей игры еще много 
времени. Может быть, за год сетевое 
сообщество России вырастет до милли¬ 
онов, качество телефонных линий не¬ 
сказанно улучшится, а курс рубля к дол¬ 
лару будет 1/1... Думаете, не будет? Да 
я тоже так не думаю. До светлого буду¬ 
щего нам еще далековато... Но я отвлек¬ 
ся. 

ЗоР - проект весьма амбициозный. 
Игра делается на основе небезызвест¬ 
ного ОігесТЕпдіпе, права на который 
МопоІШт не так давно целиком выкупила 
у Місговой, в честь чего движок 
теперь называется ШЫесб. Наит- 
рехмернейший ОігесТЕпдіпе ис¬ 
пользуется для создания игровой 
вселенной в стиле «киберпанк». 

Для тех, кто не знает, что такое ки¬ 
берпанк, объясняю. 

Киберпанк — это не электрон¬ 
ный панк в кибернетическом му¬ 
сорном баке, как можно подумать, 
а направление в научной фантас¬ 
тике, которое в двух словах можно 
описать как “мир непосредственно 
перед апокалипсисом’’. То есть ни¬ 
какой катастрофы еще не было, 
но вот-вот будет. Киберпанк - это 


мрачный урбанистический мир, в кото¬ 
ром технология довлеет над человеком 
примерно так же, как религиозные дог¬ 
мы довлели над ним в средневековье. 
Все, творящие в стиле киберпанк, стре¬ 
мятся к созданию фантастического, 
но реалистичного мира, таких, знаете ли, 
“кибернетических темных веков”. Сам по 
себе киберпанк является литературным 
жанром, но он также популярен и в кино, 
и в игровой индустрии. Наиболее изве¬ 
стные игры, стилизованные под кибер¬ 
панк - ВІабе Риппег, В— Роіісе, Абгепіх 
и некоторые другие. В жанре ВР6 ки¬ 
берпанк также имеет долгую историю, 
но пересказывать ее сейчас нет смысла. 
Может быть, потом... 

Что интересно в ЗоР помимо кибер- 


панковости? Уже упоминавшийся дви¬ 
жок. Являясь большим его фанатом, 
не могу не сказать пару хвалебных слов 
по адресу ОігесЬЕпдіпе. Разработчики 
перепробовали несколько движков, 
в том числе движки (Зиаке, (Зиаке 2, 
ІІпгеаГа, но отдали предпочтение 
□СІтТесН. Сейчас, на основе этого творе¬ 
ния Місгозой, МопоІіьЬ разрабатывает 
еще, по крайней мере, две игры - Ріоі: 
МоЬіІе Агтог и ВІооб 2: ТНе СНовеп. 
И вообще, в дальнейшем следует ожи¬ 
дать много игр на этом движке - он 
классный и недорогой! :) Разработчики 
ЗоР собираются использовать все воз¬ 
можности біібе и ОігесіЗО (этого не бы¬ 
ло даже в (Зиаке 2), обеспечить возмож¬ 
ность переноса игры на другие плат¬ 
формы типа Ібпіх и Мае, продвинутую 
систему клиент-сервер и еще кучу ма¬ 
леньких программистских радостей при 
минимальных системных требованиях 
не выше Р166/32. Во как! 

Но, как известно, одного движка не¬ 
достаточно для того, чтобы со¬ 
здать хорошую игру. Что нам уго¬ 
товили в качестве сюжета? А вот 
что. 

Действие разворачивается 
в 2087 году, в мире, где правит 
корпорация (нет, какой полет 
фантазии сценариста!). 

Только сейчас я начинаю по¬ 
нимать подоплеку этих стандарт¬ 
ных сюжетов, которые с прямо та¬ 
ки мистической регулярностью 
появляются в играх. Разработчи¬ 
кам, которые сами являются чле¬ 
нами различных корпораций, на¬ 
чальники приказывают нести 
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в массы мысль о том, что корпора¬ 
ции будут править человечеством! 

И готовиться к этому нужно уже 
сейчас. В этом нет никаких сомне¬ 
ний. По крайней мере, сами корпо¬ 
рации в этом уверены на все сто. 
Какие шалуны, а?:) 

Надежда умирает последней, 
и мы не будем ставить крест на 
сюжете только из-за его стан¬ 
дартности, тем более, что он до¬ 
вольно занимателен. В реальном 
мире, где все из стали и бетона 
[обычно говорят "стекла и стали”, 
но, видимо, бетон разработчикам 
симпатичнее) и повсюду провода 
(21-й век, как никак), люди раз¬ 
влекаются интереснейшим занятием 
выживанием. Технология, в лице пре¬ 
словутой корпорации, совсем задавила 
человеческую индивидуальность, всюду 
насадила высокотехнологичный тотали¬ 
таризм, короче, все плохо. Однако эта 
же технология создала и возможность 
на время уйти из этого унылого мира. 
Это “ОгісГ. Вообще, точный перевод сло¬ 
ва “дгісі” — "решетка", в лучшем случае 
"энергетическая система”. Не знаю, чем 
обусловлен такой подбор слов со сторо¬ 
ны разработчиков, но речь идет именно 
о Сети, виртуальном пространстве то 
бишь. В нем-то и зарыта собака! ВгісІ — 
царство хакеров, бгіб в ІМеТ’е! Не поня¬ 
ли? Поподробнее. 

ЗЬасіоѵѵз о( ПеаІіЬу это ВР6. Но не 
простая, а... Нет, не золотая, а сетевая. 
Что-то типа ІЛЬіта Опііпе. Но в ми¬ 
ре 5оВ, который сам находится 
в виртуальном пространстве, есть 
еще свое виртуальное “подпрост¬ 
ранство”, сеть в сети. В “реальном” 
мире ЗоВ вы можете быть либо че¬ 
ловеком внутри системы, (солда¬ 
том, клерком, генетиком), либо вне 
нее, (наемным убийцей]. Впрочем, 
корпорации тоже нужны наемные 
убийцы, вором, хулиганом, в об¬ 
щем, любой разновидностью бан¬ 
дита. В дгісГе же вы можете играть 
другую роль, так же, как в вашей 
реальной жизни вы один человек, 
а в Сети совсем другой. В этом то 


и заключается изящество концепции, 

В ЗЬасіоѵѵз о( ВеаІІЬу вы можете по¬ 
добрать себе занятие по вкусу: сотруд¬ 
ничать или драться с другими игроками 
и !\ІРС, выполнять квесты или организо¬ 
вать что-то свое. Сейчас еще нельзя 
сказать что-либо конкретное о классах 
и атрибутах, но уже сейчас можно с уве¬ 
ренностью утверждать, что самым 
большим достоинством ЗоВ как онлай¬ 
новой НРС является его открытая архи¬ 
тектура. Что это значит в данном слу¬ 
чае? А то, что при желании вы можете 
взять встроенный редактор и создать 
свой Урюпинск 2000, в котором сможе¬ 
те играть с друзьями по локалке (если 
такая есть) или по Интернет. А может 
быть, если вы хорошо сделаете свой 
Урюпинск, он станет частью официаль¬ 
ного мира ЗоН, и в нем уже будут жить 


десятки, сотни, или даже тысячи 
других людей! Как вам такая пер¬ 
спектива? 

Возможности иЫпТесЬ таковы, 
что при желании можно самому 
создать систему серверов и су¬ 
персерверов. Каждый отдельный 
сервер “содержит" в себе ка¬ 
кую-то часть города. 

Он отвечает за все незначи¬ 
тельные события, которые проис¬ 
ходят в «его» части города: пове¬ 
дение І\ІРС, взаимодействие игро¬ 
ков с окружением и остальные 
мелочи. Суперсервер управляет 
всем городом и отвечает за более 
масштабные события: натравли¬ 
вает одну банду на другую, устраивает 
драки, полицейские облавы и прочее. 

Наконец, есть самый-самый глав¬ 
ный сервер, который управляет уже це¬ 
лым штатом с несколькими городами 
и отвечает за погоду, перемещение иг¬ 
роков между населенными пунктами 
и другие глобальные события. 

К уже существующему виртуальному 
миру можно присоединить неограни¬ 
ченное количество новых территорий, 
содержащихся на других серверах. Дей¬ 
ствительно, открытая архитектура. 

Несмотря на то, что ЗоВ игра сете¬ 
вая, разработчики планируют создать 
набор миссий для одиночной игры. 

ЗЬасІоѵѵз о( РеаІІЬу пробудет в разра¬ 
ботке еще как минимум год. В конце 
98-го планируется начать бета-тести¬ 
рование, которому разработчики 
уделяют большое (и вполне за¬ 
служенное] внимание. 

Что еще сказать? Если разра¬ 
ботчики сдержат ВСЕ свои обе¬ 
щания, то ЗЬасІоѵѵз о( РеаІІЬу смо¬ 
жет составить реальную конку¬ 
ренцию ІІІЪіта (той, которая 
опЧіпе). Но кто из вас, дорогие 
читатели, сможет назвать игру, 
в который были бы полностью во¬ 
площены все замыслы разработ¬ 
чиков? Так что поживем — уви¬ 
дим... 


РІадие Резіііепсе 
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Сюжет АпсіепЬ ЕѵіІ не претендует на 
особую оригинальность. Даже, пожалуй, 
наоборот. Судите сами: в некотором 
царстве, в некотором государстве жил 
да был великий (но жестокий) волшеб¬ 
ник Аларик. На старости лет он вздумал 
найти себе пристанище подальше от 
людей — в старинном склепе Древних, 
создавших этот мир. Поселившись 
в мрачном склепе, он затеял там гран¬ 
диозный ремонт. По его окончании Ала¬ 
рик объявил о том, что заплатит 10ООО 
золотых тому, кто спустится в склеп, 
раскроет его секрет и вернется обратно. 
Естественно, многие попробовали, и, 
разумеется, никто не вернулся. Награда 
увеличивалась, но популярность этого 
развлечения была невелика. Впрочем, 
по прошествии 290 лет одному приклю- 
ченцу повезло, и в его честь устроили 
национальный праздник. Данное собы¬ 
тие спровоцировало очередную волну 
желающих отыскать секрет Аларика, 
но и их постигла неудача. 

Итак, тут в игру вступаете вы, один 
из лучших воинов своего отечества. 
Как-то, сидя в таверне вы постигаете 
свое предназначение — почему бы не 
спустится в склеп и не узнать секрет 
старого мага? По пути к месту назначе¬ 
ния вас посещает видение того самого 
героя (видать не судьба была его духу 
упокоится с миром) — через ЗОО лет он 
вернулся, чтобы предупредить о гряду¬ 
щем пришествии зла в лице Аларика 
(никак за тысячу лет старик совсем 
умом тронулся). 


Игра выглядит так, как и полагается 
выглядеть добропорядочной ПРО — че¬ 
тыре персонажа: воин, маг, странник 
и вор (в бето доступен только первый], 
наличие ролевых характеристик: сила, 
ловкость, выносливость, интеллект. Есть 
возможность генерации героя. Присут¬ 
ствует и система магии. Существуют не¬ 
кие “гипе зСопез”, соответствующие бук¬ 
вам алфавита (они разбросаны по уров¬ 
ням или принадлежат монстрам); каж¬ 
дый из них обладает определенным ти¬ 
пом и силой воздействия. При некоторой 
комбинации данных “камушков” стано¬ 
вятся доступными различные заклина¬ 
ния. 

В бегло вы имеете возможность 
пройтись по трем этажам этого “жутко¬ 
го” подземелья (дизайн и размеры 
уровней совершенно не впечатляют], 
населенного не менее “жуткими” монст¬ 
рами (сами враги трехмерны, их движе¬ 
ния плавны, но это не сглаживает мно¬ 
гие явные недостатки игры). Настолько 
жуткими, что прямо рука не поднимает¬ 
ся ударить мечом очаровательного 
Ьоодег'а похожего на помесь Чебурашки 
с куклой вуду. Попадающиеся на втором 
уровне дгупл’ы чем-то напоминают при¬ 
зрак коммунизма — раз его мечом, два... 
Кажется, что завалил. Ан нет, жив зара¬ 
за. Надо добивать, иначе так и будет 
бродить по Европе. Более-менее при¬ 
лично (на фоне предыдущих, не более 
того) сделаны жрецы и культисты, но это 
“компенсируется” оригинальностью их 
поведения - порой, завидев врага, они 


мееедленно начинают двигаться в его 
сторону, словно вспоминают в послед¬ 
ние минуты всю свою прожитую жизнь. 

Несмотря на суровое предостере¬ 
жение Аларика о том, что взгляд храни¬ 
телей подземелья смерти подобен, чу¬ 
довища умирают в худшем случае удара 
с третьего. Может быть там, в глубинах 
подземелья, и живет кто-то очень 
страшный, поживем — увидим. А пока 
без малейшего труда путь расчищается 
мечом — имеющаяся магия совершенно 
непригодна, по крайней мере для воина. 
Там, где достаточно один раз взмахнуть 
саблей, заклинания приходится приме¬ 
нять по 3-4 раза. Да и выглядит их при¬ 
менение совершенно не эффектно: фи¬ 
гурку героя охватывает нечто голубова¬ 
того цвета и тщедушной змейкой уст¬ 
ремляется ко врагу. 

йето порождает много вопросов. 
Так, например, тайной остается пред¬ 
назначение денег, ведь выбраться из 
лабиринта можно лишь пройдя его. Воз¬ 
можно они пригодятся при встречах 
с обещанными ІМРС, но в бегло их нет 
(занятно, что золотишко можно ото¬ 
брать у убитых монстров только на пер¬ 
вом уровне, остальные брезгуют связы¬ 
ваться с презренным металлом). 

В общем, АпсіепС ЕѵіІ производит до¬ 
вольно жалкое впечатление, желание 
запустить ее второй раз отсутствует как 
факт. Ничего оригинального в ней не 
наблюдается, графика и звук примитив¬ 
ны, если не сказать убоги. 

Конечно, есть и положительные мо¬ 
менты — простой и логичный интерфейс, 
приятное динамическое освящение 
и отбрасываемые игроком тени. Но на 
том плюсы и заканчиваются. 

Артем Ковалев 
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К настоящему моменту пребывание 
«ТЬе ІІпкпоѵѵп...» на стадии разработки 
перевапило за три года. Разработчики 
депают все, чтобы их детище оказалось 
конкурентоспособным на бурно разви¬ 
вающемся рынке сетевых ЯР6 и, скорее 
всего, у них есть некоторые основания 
для подобного оптимизма. 

Представьте себе огромный мир, 
населенный тысячами разнообразных 
существ. Калейдоскоп всевозможных 
рас, нравов и профессий. Мир, где 
жизнь ни на секунду не замирает, где 
идет вечная борьба добра и зла, света 
и тьмы... Ну разве найдется хотя бы один 
любитель ролевых игр, который не захо¬ 
чет пожить в подобной вселенной, тем 
более, если она неплохо выполнена 
в графическом и звуковом плане?! 

Так вот, Ровз Зузіетз как раз и со¬ 
здает подобную фантастическую уто¬ 
пию, и если у них получится осуществить 
все задумки, то, скорее всего, в скором 
будущем в их вселенной поселятся сот¬ 
ни новых жаждущих приключений оби¬ 
тателей. 

Действие игры будет проходить 
в фзнтезийном мире, где помимо бес¬ 
крайних просторов дикой природы вы 
сможете побывать в пяти больших горо¬ 
дах и десятках мелких деревушек. Авто¬ 
ры решили ввести в «Неизвестность» 
два режима: для одиночной и много¬ 
пользовательской игры. В первый будет 
введена конечная цель, к которой надо 
будет стремиться, а вот Іпіегпеі-режим 
ІМпоѵѵп не будет иметь определенного, 
базового сценария — игра будет состо¬ 
ять из множества отдельных сюжетных 
линий, не зависящих друг от друга, 
и именно ваше поведение в различных 
ситуациях будет влиять на вашу репута¬ 
цию, компаньонов и всю вселенную 
в целом. В «Неизвестности» опять под¬ 
нимается вечная тема борьбы добра 
и зла: для обеих сторон будут созданы 
специальные заклятья, предметы и за¬ 
дания, выполняя которые, они будут пы¬ 
таться пересилить соперников. 

При генерации персонажа вы смо¬ 
жете стать представителем любой из 
девяти рас, населяющих ТИе ІІпкпоѵѵп: 
эльфом, минотавром, ксельтрабом, 



здано несколько круглосуточных лавок. 
Ассортимент товаров в магазинах за¬ 
висит от местности, в которой они нахо¬ 
дятся. К сожалению, игроки не смогут 
покупать торговые места и заниматься 
бизнесом — создатели пока не в силах 
ввести такой сложный элемент в «Неиз¬ 
вестность», но, возможно, ситуация из¬ 
менится и Позз ЗузГетз все же пораду¬ 
ют нас этой, безусловно интересной 
чертой РР6. 

Жизнь в фантастическом мире про¬ 
ходит не только в подвигах и сражениях, 
но и в обычных повседневных делах. Пи¬ 
таются жители этого мира не манной 


небесной, так что вам придется забо¬ 
титься о добыче пропитания. Вам также 
необходимо отдыхать — на усталую го¬ 
лову много не повоюешь. Спать можно 
будет как на улице, так и в городских или 
деревенских гостиницах и тавернах, где 
вы сможете поесть и отдохнуть, а также, 
при желании, принять гостей. В зависи¬ 
мости от места вашего ночлега будет 
определяться и степень безопасности. 
Но помните: от умелой руки убийцы вас 
может не спасти и крепкая дверь трак¬ 
тира. 

Напоследок остается добавить не¬ 
сколько деталей: игроки смогут стано¬ 
виться членами различных гильдий, им 
будет позволено владеть боевыми жи¬ 
вотными. Не забыли разработчики 
и о старении героев. 

Вот такие перспективы. А пока от¬ 
дыхайте и точите мечи в ожидании игры, 
которая, возможно, действительно ста¬ 
нет новым шагом в индустрии 
опііпе'овых ВР6. 


Опііпе РР6 
Позз ЗузЪетз 
Розз ЗузСетз 
Октябрь 1998 года 
ѴѴіпсІоѵѵз 95 


даргоном, гномом, карликом, халфлин- 
гом или полуэльфом. Многие из них до¬ 
статочно распространены в ПР6, но об¬ 
лик и характеристики других остаются 
загадкой. Будут введены и классовые 
различия героев: любой персонаж смо¬ 
жет стать магом, вором, профессио¬ 
нальным убийцей, рэйнджером, воином, 
паладином, священником, алхимиком, 
мудрецом, лесником или 
мистиком. Также в игре 
будет присутствовать 
и система навыков, 
включая особенные, до¬ 
ступные только сущест¬ 
вам определенной расы. 

Создавая героя, вы смо¬ 
жете не только отрегули¬ 
ровать его характеристи¬ 
ки, но и изменить его 
внешность — волосы, ли¬ 
цо, одежду и даже эмбле¬ 
му, герб, отображающий¬ 
ся на доспехах и обмун¬ 
дировании. В «Неизвест¬ 
ности» будет присутство¬ 
вать широкая система заклинаний, 
а одна из рас сможет даже создавать 
свои собственные, путем смешивания 
различных магических стихий. 

Окружающий мир обещает быть 
разнообразным и опасным: гарантиру¬ 
ется смена дня и ночи, дождь, снег, ту¬ 
ман и другие спецэффекты, включая 
случайные. К примеру, во время грозы 
не рекомендуется носить стальную бро¬ 
ню — это чревато быстрой и ужасной 
смертью от попадания молнии. Будет 
разрешен РКіІІіпд — создатели не реши¬ 
лись убрать его, считая, что это будет 
дискриминацией по отношению к злым 
героям. Но у каждого слабого и постра¬ 
давшего будет возможность отомстить, 
нанимая ЫРС или других персонажей 
для поимки убийцы или же попросту на¬ 
значая награду за голову обидчика. 

Особое внимание, как вы уже, ско¬ 
рее всего, догадались, уделяется реа¬ 
лизму. Большинство магазинов и других 
торговых предприятий будет работать 
в строго определенное время, но для тех 
игроков, которые смогут появляться 
только во время игровой ночи, будет со¬ 
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В 1993 году мир увидел весьма до¬ 
стойную ролевую игру под названием 
ВеЬгауаІ а! Кгопсіог, у которой сразу по¬ 
явилось множество поклонников. Ком¬ 
мерческий успех своего первенца (в жан¬ 
ре ЯР6, разумеется) Зіегга постаралась 
развить в сиквеле ВеігауаІ іп Апіага. За¬ 
тея эта провалилась, хоть и без особого 
треска — событием ВІА никак не стала. 
Складывалось впечатление, что это все 
тот же ВаК, только вид сбоку, а все самое 
интересное осталось в первой части. 

Пока Зіегга пребывала в сомнениях 
по поводу того, стоит ли продолжать не- 
удавшийся в целом проект, эксклюзив¬ 
ные права на производство компьютер¬ 
ных игр на основе материалов НіИм/аг 
Зада были приобретены компанией 7іЬ 
ЦеѵеІ. К сотрудничеству пригласили авто¬ 
ра бестселлеров, по которым была созда¬ 
на первая часть (ВеЬгауаІ аЬ Кгопсіог - 
ВаК) - Раймонда Фейста. Зіегга расстро¬ 
илась, но не надолго. В прошлом году 7Ыі 
ЬеѵеІ прекратил разработку компьютер¬ 
ных игр. Почти законченный лакомый 


Оотіпіоп подхватила Іоп ЗСогт, а не ме¬ 
нее интересный РСК... правильно, Зіегга. 

Нет дыма без огня 

История, описываемая в РеСигп Со 
Кгопсіог, начинается примерно через год 
после окончания ВеСгауаІ ас Кгопсіог, при¬ 
близительно через пару лет после собы¬ 
тий, описываемых в книге Раймонда 
Фейста "А □агкпезв ас ЗеСЬапоп”. 

Действие РСК происходит в загадоч¬ 
ном мире Мидкемия. Компания искателей 
приключений: Джеймс {Лтту СЬе Напсі), 
Уильям (ѴѴіІІІат СопОоіп) — сын сильней¬ 
шего мага Пага (Рид Сбе Мадісіап), мно¬ 


гообещающая молодая колдунья Джазэ- 
ра ЫагНага), воинствующий священник 
Солон (ВгоСбег Зоіоп) из храма Ишапа 
(Тетріе оі Іабар) и маг Кендарик 
(Кепбагіс) расследуют таинственное 
убийство. Они обнаруживают, что жесто¬ 
кий и хладнокровный наемник Медведь 
(Веаг) добивается разрушения могуще¬ 
ственного артефакта “Слеза Богов" (Теаг 
оС Сбе Сосіз). Взяв контроль над данной 
группой приключенцев, вам будет необ¬ 
ходимо любой ценой обезопасить драго¬ 
ценную реликвию и вернуть ее на место. 
Естественно, что добиться этого будет не 
просто: на протяжении десяти глав игры 
вам придется схлестнуться с многочис¬ 
ленными врагами (более 50) и приспеш¬ 
никами Медведя. Сражения, как и в пер¬ 
вой части игры, будут проходить в поша¬ 
говом режиме, но в процессе драки вам 
будет доступен гораздо более широкий 
спектр действий. Вы сможете копаться 
в инвентаре, вскрывать замки, защищать 
товарища, осматривать тела убитых - 
и все в самом разгаре боя. Причем драка 
идет не просто "стенка на 
стенку". Уникальная сис¬ 
тема ведения сражений 
позволяет вырабатывать 
и успешно применять 
комплексные тактические 
маневры. В поединках мо¬ 
гут быть использованы 
несколько различных за¬ 
щитных боевых стилей 
и приемов нападения. 
Кроме того, можно пря¬ 
таться за деревьями 
и камнями, при нападении 
сзади или сбоку вы полу¬ 
чите преимущество. 

В игре предусмотрено 
порядка 27 видов различных ловушек. 
Некоторые из них нельзя обойти старо- 1 
ной - дальнейшее продвижение по линии 
сценария невозможно без удачного ре¬ 
шения данной задачи. Но такие моменты 
делают приключения только интереснее, 
иначе зачем нужны в компании, скажем, 
воры, которые смогут проявить себя во 
всей красе именно в таких ситуациях. 

Куда текут реки? 

На протяжении десяти глав саги у ге¬ 
роев будет возможность пообщаться 
с большим количеством полностью трех¬ 
мерных персонажей. Ваши герои смогут 



обучиться применению порядка 60 за¬ 
клинаний, собрать целый арсенал коле- 
ще-режуще-стреляющих средств смер¬ 
тоубийства. Игроку предоставится воз¬ 
можность просмотреть десятки кинема¬ 
тографических вставок и полюбоваться 
оригинальными спецэффектами. Про¬ 
двинутый АІ игры будет следить за каж¬ 
дым вашим шагом, принимая решения 
в зависимости от того, плохо или хорошо 
поступали герои. Как и раньше, деталь¬ 
ный дневник позволит вспомнить в нуж¬ 
ный момент необходимую информацию. 
Сохранятся и некоторые другие элемен¬ 
ты, ставшие, можно сказать, визитной 
карточкой ВаК. Например, чтобы открыть 
сундук вам опять придется часами ломать 
голову над решением какой-нибудь за¬ 
гадки, а каждый персонаж сможет нести 
ограниченное количество предметов. 

Песнь сверчка 

В игре используются технологии 
ѴѴІпсіоѵѵз 95 Оігесі [>а\л/, Оігесй Зоипсі 
и Оігесі: 30, что позволит вам с головой 
окунуться в полностью трехмерные деко¬ 
рации. Угол зрения будет задаваться не¬ 
сколькими способами: на уровне глаз ге¬ 
роя, сверху, сбоку и спереди. Во время 
движения он изменяется, так что разно¬ 
образие “взглядов на жизнь” гарантиру¬ 
ется. 

Разработчики также уверяют, что 
звуковое оформление будет сделано на 
высоком уровне. Например, музыка в ВъК 
не страдает главным недостатком прак¬ 
тически всех компьютерных игр — посто¬ 
янным повторением основных тем. Здесь 
все будет наоборот, вы услышите, как те 
или иные мелодии придают необходимую 
эмоциональную окраску соответствую¬ 
щим игровым моментам. Очень хотелось 
бы надеяться на то, что грамотно проду¬ 
манные музыка и звуки придадут игре из¬ 
рядную толику шарма. 

Не кладите игры под сукно 

К сожалению, выход столь долго¬ 
жданной новинки несколько раз отклады¬ 
вали. Сначала он планировался на ок¬ 
тябрь 1996 года, затем на 1997 год, да¬ 
лее на начало 1998 года и вот теперь — 
на июнь 1998 года. Но зато, как нам обе¬ 
щают разработчики, в процессе доведе¬ 
ния до состояния готовности объем игро¬ 
вого мира растет, схема сценария стано¬ 
вится все более разветвленной, добавля¬ 
ется множество деталей, а с ними увели¬ 
чивается и объем самого продукта. Игру 
собираются выпускать на двух, а, может 
быть, и на трех компакт дисках. 

Интерес к игре также подогревает за¬ 
явление, что ПбК не будет финальным 
продуктом в серии, и нас в будущем ожи¬ 
дает продолжение приключений. 

Николай Барышников 
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Этой игре проложили дорогу не¬ 
сколько предшественниц — Тех МигрНу: 
Рапсіога ІЭІгесйѵе, ІІпбег Йіе КіІІІпд 
Мооп, — имевших немалый успех у пуб¬ 
лики. Эта игра — один из самых сильных 
в технологическом плане квестов. Эта 
игра первой вышла на ЭѴЭ (впрочем, 
присутствует и СЭ-вариант). В общем, 
на этой игре так и проглядывает ярлы¬ 
чок "Круто”. Даже "Круче некуда” (на се¬ 
годняшний, по крайней мере, день). 
Трехмерность гиіез. Реализм (огеѵег. 
И что же мы имеем на самом деле? 

Наша служба... 

Частный детектив, как выясняется, 
по-английски зовется РгіѵаСе 
ІпѵезЬідаЬог, РІ. Жизнь его, особенно 
в квесте, кажется весьма заманчивой: 
детективные истории — захватывающая 
штука, а если вам еще и представляется 
возможность разгадать какую-нибудь 
"жуткую тайну” самому... Улики, детали, 
сбор фактов, разговоры со свидетелями 
и подозреваемыми — да еще и интрига, 
когда все вокруг считают, что никакого 
преступления и не было, и только ваша 
клиентка просит вас на ровном месте 
доказать, что самоубийство ее отца не 
было самоубийством... В общем, если вы 
не играли в предыдущие игры серии, 
то давайте я вам расскажу от некоем 
Тех’е МигрНу одном из тех самых РІ. 

Бабник. Разгильдяй. Человек со 
специфическим, но неплохим чувством 
юмора. Живет в XXI веке. Становится 
частным детективом и получает первое 
дело в... году; благополучно справляется 
с заданием. Тогда—Но компьютерный 
мир с ним и познакомился — игра назы¬ 
валась Меап ЗТгееЬз. Прошло несколько 
лет. Успевший жениться и "разженить¬ 
ся”, раскрыть еще несколько серьезных 
дел, найти в предыдущей серии (Рапсіога 
Оігесйѵе) новую... любовь?... в общем, 
заматеревший Тех предстает перед на¬ 
ми лежащим в койке с опухшей мордой, 


на которой крупно написано "После вче¬ 
рашнего”, — как и положено; романтиче¬ 
ский образ не нарушен. Новая... лю¬ 
бовь?.. прерывает сладостный сон на¬ 
шего героя и вызывает его на ковер (он 
же свидание). Обсуждаются серьезней¬ 
шие вопросы, в том числе помолвка, и... 
героине?., удается раскрутить Тех’а на 
рассказ о том самом, первом деле—де¬ 
ле, наградившем его женой в виде пер¬ 
вой клиентки и воспоминаниями в виде 
ночных кошмаров. 

Об этом-то и есть игра: в 20.. году 
в кабинет молодого РІ ввалилась некая 
особа, обтянутая платьем так, что это не 
украсило бы редкую корову; особу звали 
ВІІѵуа Низку. Выше я поведал, в чем 
именно заключалось безнадежное дело, 
за которое Сильвия попросила взяться 
Тех’а; этот идиот, ясное дело, растаял (да 
и других дел особо не было) и... взялся. 
Первичное исследование показало, что 
отец Сильвии, КагІ (.упзку, крупный, из¬ 
вестный ученый, был замешан в некие 
более-менее темные и неафишируе¬ 
мые дела: обнаружились недвижимость, 
о которой не знали родственники, ком¬ 
пьютер со строгим контролем доступа, 
договора, участники которых, как было 
в этих договорах написано, не должны 
были встречаться друг с другом, секрет¬ 
ные сейфы... Карл Лински, по дан- і 
ным полиции, бросился с моста 
Ооісіеп 6аЬе в Сан-Франциско 
в конкретный день, в конкретный 
час и при свидетелях; однако сви¬ 
детели стояли слишком далеко, 
чтобы четко рассмотреть лицо, 
а тело было идентифицировано по 
личным вещам. Кто поручится за 
то, что найденное тело действи¬ 
тельно принадлежало Карлу Лин¬ 
ски, и что значат странные слова 
на диктофоне, лежащем на черда¬ 
ке в доме ученого? Господа! Вам, 
собственно, и карты, вкупе с мыш¬ 
кой и клавиатурой, в руки! 


Свобода действий 

Вы уже поняли, что мы играем за де- I 
тектива Тех’а МигрНу? Перейдем к опи¬ 
санию того, как мы это делаем. 

Слова про мощные технологии выше I 
сказаны не зря: ТМ: Оѵегзеег — самый I 
трехмерный квест на сегодняшний день. 
Конечно, вы ограничены сюжетом. Ко¬ 
нечно, можно найти, к чему придраться I 
при произнесении слова трехмерность. 
Однако внутри комнаты вы можете пе¬ 
редвигаться практически так, как вам I 
угодно. 

Поясним. Вид в игре "из глаз”. 
При этом игра не является “слайд I 
шоу” — герой может поворачиваться на [ 
условно любой угол (как в том же 
(Зиаке’е). Герой может смотреть вверх 
или вниз. Герой может приседать или 
приподниматься на цыпочки - причем 
уровней высоты больше, чем два или 
три. Скажем так: представьте, что вы 
смотрите на происходящее с помощью 
некоей камеры; так вот эту камеру вы 
может поместить в любую точку комна¬ 
ты и повернуть в любом направлении. 
Ограничения есть — скажем, под пото- I 
лок можно забраться не всегда; кроме 
того, я не проводил специальных иссле¬ 
дований способностей камеры смотреть I 
вверх; но так ли это важно? Главное — I 
свобода перемещений, уникальная для [ 
квеста. 

Далее: как, собственно, мы что- 
делаем. Мышкой можно выбрать любой I 
значимый предмет; при этом появятся 
пиктограммы того, что с ним можно сде¬ 
лать [вариантов не так много - посмот- I 
реть, взять, открыть, закрыть...) Взятый 
предмет помещается в іпѵепЬогу авто¬ 
матически; іпѵепЬогу вызывается отво¬ 
дом мышки за правую сторону экрана. 
Дальше все стандартно — но осознайте, 
что взять предмет можно с любого рас¬ 
стояния. Для того, чтобы взять факс или I 
посмотреть на картину не нужно переть¬ 
ся из другого угла комнаты — достаточ- | 
но повернуться в нужную сторону. Дет¬ 
ский восторг. Ух! Как здорово! 

В завершение разговора о трехмер¬ 
ности: я нашел одну вещь, которую мож- I 


, ітѵ 
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Таких респондентов у вас скапливается 
несколько — Сильвия, сержант полиции, 
доктор в клинике, где работал Лински; 
при опросе вы выбираете предмет, и че¬ 
ловек, с которым вы разговариваете, 
выдает вам информацию об этом пред¬ 
мете (если может и хочет). Так Тех и об¬ 
щается; а вокруг — видео, видео, видео... 

Видео — конек Тех МигрНу: Оѵегзеег. 
Надо сказать, что не особо подкопаешь¬ 
ся: видео, в общем, качественное (если 
говорить о технической стороне). Нор¬ 
мальное такое видео. Актеры — куда ни 
шло (Тех — просто местами хорош); оз¬ 
вучка для компьютерной игры велико¬ 
лепная. Что касается роли видео в при¬ 
дании происходящему правдоподобия, 
то в голову лезло сходство персонажей 
игры со знакомыми и история воспри¬ 
нималось не менее реалистично чем 
(как минимум) в средненьком кино. Вы 
будете помнить, о том, что играете за 
детектива Тех’а МигрИу, и о том, с кем 
этот детектив общается; вы будете ду¬ 
мать, кому что следует сказать и у кого 
искать какую информацию (если, конеч¬ 
но, вообще захотите думать о сюжете). 
Вы будете играть в детектива — но... 

Боже, какие же там убогие персона¬ 
жи! Почему в игре столько... чего там — 
убогих баб. Тех'а жалко. Понимаете: ат¬ 
мосфера. Романтика работы детектива. 
Шляпа, плащ, кабаки (точнее, бары), бе¬ 
седы со свидетелями. Полный бред, 
в общем, — но романтика. И к кому при¬ 
ходится кадриться? Где положенные 
красавицы? Нет, конечно, развитие от¬ 
ношений Тех’а и обтянутой в вышеупо¬ 
мянутое платье Сильвии — это тоже 
цель; но почему в процессе расследова¬ 
ния на том месте, где должна сидеть 
красавица, сидит “это”. Скучное и неин¬ 
тересное, даже похабное — и то в меру. 
В общем, технической стороне видео 
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но сделать в Оиаке'е и нельзя - в Тех 
МигрИу: Оѵегзеег: если вы забрались на 
некий уступ по лестнице, то спрыгнуть 
с него в произвольном месте нельзя — 
придется идти к той же лестнице или 
к другой точке, в которой обеспечена 
возможность спуска. Зато в Оиаке пол¬ 
зать по полу нельзя (это если вдруг кто 
решит действительно сравнивать 
с (Зиаке'ом). Вообще же, движок, конеч¬ 
но, качественный. Вот если бы стал та¬ 
кой подход магистральным - разве не 
хорошо бы было? 

За шкафом? 

И что это все дает (кому дает — нам 
или разработчикам — вопрос отдель¬ 
ный). Дает это вот что: во-первых, ту са¬ 
мую свободу и естественность происхо¬ 
дящего — и то, и другое приятно. 
Во-вторых, появляется возможность 
запихнуть предметы в самые разнооб¬ 
разные уголки — не только в ящики сто¬ 
ла, но и за ножку последнего. 
Из “во-вторых" вытекает некоторое из¬ 
менение датеріау’а - точнее, не столь¬ 
ко изменение, сколько развитие. Ящики, 
сейфы, необходимость отодвинуть па¬ 
нель или заглянуть за коробку - новые 
принципы исследования уровней, новые 
принципы размещения предметов. Если 
вы привыкли проходить квесты с помо¬ 
щью перебора, то приготовьтесь к необ¬ 
ходимости продолжить исследование 
одной половины комнаты разворотом на 


180% и исследованием другой; 
а что, если в комнате много торча¬ 
щих из пола конструкций или по¬ 
середь помещения просто стоит 
стол? Кто знает, куда именно упал 
листок с ценной информацией? 

Возникает следующий вопрос: 
увеличение возможностей иссле¬ 
дования (скажем даже, просто 
увеличение числа доступных для 
исследования плоскостей в каж¬ 
дой комнате) ставит перед разра¬ 
ботчиками задачу насытить весь 
этот глубоко интерактивный мир 
глубоко интерактивными предме¬ 
тами. Какой интерес бродить по 
комнатам, если все, что в них 
есть, — унылые (или веселенькие) 
задники, с которыми ничего нель¬ 
зя сделать? Разработчики с зада¬ 
чей более-менее справились: 
в игре не возникает ощущения 
"трехмерного вакуума”. Особенно 
хорош кабинет Тех'а: масса вазо¬ 
чек и книжек, которые можно ос¬ 
мотреть, ящиков, которые можно 
открыть и опять-таки осмотреть, 
маски на стенах, факс — в общем, 
симпатично. Естественность, со¬ 
здаваемая трехмерностью мира, 
не нарушается его содержанием 
[вы думаете, не хочется больше? 
Не будьте наивны. Просто сия игра 
рассматривается относительно стан¬ 
дартов, установленных другими, — и не 
возникает ощущения “бросания сюжет¬ 
ного богатства на алтарь трехмерности). 


Блеск к нищета 


Продолжаем разговор об интерфей¬ 
се. Вот побродили вы по помещению, 
понагибались и поприседали вдоволь 
и созрели для похода, скажем, в поли¬ 
цию. Мышку налево—и перед вами спи¬ 
сок доступных вам мест. 
Перемещаетесь в поли¬ 
цию — и получаете обще¬ 
ние с ЫРС, а также ви¬ 
деоролик. Начнем с пер¬ 
вого. 

Во время общения 
с новым человеком вам 
предлагают несколько 
вариантов продолжения 
диалога — причем не до¬ 
словных, а только: “Наха¬ 
мить, быть нейтраль¬ 
но-вежливым, сменить 
тему” (список, очевидно, 
не всегда именно такой). 

Сколько я ни разговари¬ 
вал, концовка была двух 
типов — либо мне выда¬ 
вали продвигавший по 
сюжету ролик, либо появ¬ 
лялась возможность за¬ 
давать человеку вопросы. 
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это опять-таки комплимент, но что ж 
мир то у Тех’а такой грустный? Я говорю 
об этом в разделе, посвященном видео, 
потому, что оно и персонажи - неразде¬ 
лимы. И видео хорошее; а атмосфера — 
грустная. Убогонькая атмосфера—то ли 
по задумке, то ли исторически. 

Серьезные игры 

Так и живет товарищ Тех МигрНу. 
Ничего, надо сказать, живет — по край¬ 
ней мере, для игрока. 

Квест представляет из себя преиму¬ 
щественно работу с документами 
и людьми — нашел бумажку, в ней было 
упоминание о каком-то человеке, спро¬ 
сил об этом человеке у кого-то еще — 
дали наводку, наводка через кого-то 
третьего вывела на новое место, пошли 
(поехали, полетели) туда—там новая бу¬ 
мажка (в качестве разнообразия — ком¬ 
пьютер). На фоне всего этого разброса¬ 
но несколько пазлов — и, надо сказать, 
авторы нашли в себе силы сделать 
что-то пооригинальнее "пятнашек”. За¬ 
бавные встречаются пазлы - и, в об¬ 
щем, сами по себе не предельно идио¬ 
тические - если, конечно, вас позабавит 
расставление девяти фишек домино 
квадратом 3x3 таким образом, чтобы 
сумма все время была равна 21. 
Для самых азартных — возможность за 
быстрое решение задачи получить до¬ 
полнительные очки; подсчет очков в иг¬ 
ре идет непрерывно — как в Ларри, по¬ 
мните? В общем, если вам будет не лень 
читать, сюжетно Тех МигрНу: Оѵегзеег 
будет просто неплохим квестом. 
Не в том даже дело. 

Тех МигрНу: Оѵегзеег — это хорошая 
игра. Тех МигрНу: Оѵегзеег — это здоро¬ 
во. Возможность заглянуть в ящик сто¬ 
ла — это вам не хухры-мухры. Это очень 
и очень здорово. Если вы — квестер, вы 



меня поймете. По крайней мере, 
поиграв в Тех МигрНу: Оѵегзеег. 

В теоретическом изложении это 
не то: надо самому попробовать, 
что это такое, надо понять, что вы 
действительно можете бродить по 
комнате — пусть виртуальной, 
пусть не самым реалистичным об¬ 
разом выглядящей; вы можете 
бродить, а не переходить от кар¬ 
тинки к картинке и даже не наблю¬ 
дать вставочные ролики между 
такими картинками. Либо же 
пользуйтесь своей фантазией. 

У Тех'а МигрНу: Оѵегзеег, квеста, 
трехмерный движок. И нечего тут 
рассказывать про сюжет и пор¬ 
тить удовольствие тем, кто будет 
играть сам. Одна из самых силь¬ 
ных сторон игры — технологичес¬ 
кая; но квестовая при этом, по¬ 
верьте, вполне пристойна. Пожа¬ 
луй, играть в ТМ:0 интересно было 
бы и в рамках "слайд шоу”; а уж 
при том, что есть, — догадайтесь 
сами, что я тут могу сказать. 

“И как все это 
выглядит?” 

Неплохо. С видео все понятно. Что 
касается движка, то он тоже вполне тер¬ 
пим. Немножко все похоже на кукольный 
домик, но это игре можно простить. 
Оценка графике будет выставляться 
скорее за возможности и за общее впе¬ 
чатление, чем за сглаженность и “кра¬ 
сивость”. Да, пикселя видны. Однако иг¬ 
рать это мешает не особо. Надо сказать, 
что на моей машине игра тормозила - 
Р-166 разогнанный. С другой стороны, 
ходили слухи, что у кого-то на 166 тор¬ 
мозов не было. С третьей стороны — кто 
знает, что сообщавший такую информа¬ 
цию понимал под слова¬ 
ми “не тормозить”. Вы на¬ 
звали бы нормальной 
скоростью те <10 РР8, 
которые большую часть 
времени выдавал ТМ:0 
у меня? И, кстати, все 
равно интересно играть. 
Это к вопросу о сюжете 
и общей “захватывающе- 
сти”. 

“Шумовое оформле¬ 
ние". Та часть, которая 
голоса персонажей, - на 
десятку. Технически, 
по крайней мере. Модная 
технология от ІпіеІ, трех¬ 
мерный звук, крутизна 
так и прет — видео, пони¬ 
маешь. Что касается со¬ 
ответствия голосов ха¬ 
рактерам - тоже ничего. 
По крайней мере, терпи¬ 
мо для компьютерной иг- 



Если вы знаете английский, поиг¬ 
райте в Тех’а МигрНу. Если у вас есть I 
0\Ю — тем паче (массовая 0\Ю-рево- 
люция что-то задерживается: Ассезз I 
бойѵѵаге продает коробки с двумя ком¬ 
плектами -Ши 0\Ю; с чего бы это?) | 
Во-первых, Оѵегзеег просто заслужи¬ 
вает внимания - как шаг в техническом | 
отношении. Во-вторых, есть шанс, что, 
если вы квестер, игра вам понравится. 
Наконец, юмор там, в общем, есть. Ци- I 
ничный, туповатый, но юмор. И герою 
этот юмор местами идет. Не понравится I 
игра — хоть киношку посмотрите. 
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"Фортуна благосклонна к храбрым". 

Теренс 


Жанр НР6 

Издатель Епсоге ЗоШл/аге 
Разработчик ТЬе Опеатегз ѲиіІсІ 

Системные требования 486/66, 8 МЬ ПАМ 
МиІЪірІауег п/а 

Р08/УУІПСІОѴѴ5 95 


будет обменять на наличные в бли¬ 
жайшем магазине. Первое время вы, 
скорее всего, будете играть роль не 
бравого спасителя вселенной, а уста¬ 
лого торговца-челнока. Большая 
часть бандитов почему-то просто 
обожает брать на "дело” серебряные 
подносы, предметы домашней утвари 
и музыкальные инструменты. Ну что ж, 
спасибо, — все это уходит по хороше¬ 
му курсу. 

Во время путешествий к вам будут 
подходить различные ИРС с просьба¬ 
ми о помощи. Некоторые из них также 
способны снабдить вас ценной ин¬ 
формацией. Информацией можно 
разжиться и из другого источника — во 
многих местах лежат свитки, словно 
разбросанные рукой незримого сея¬ 
теля. Из таких свитков вы почерпнете 
немало интересного, узнаете место¬ 
нахождение некоторых мест, людей 
и предметов. Единственным раздра¬ 
жающим фактором является то, что 
І\ІРС очень быстро и совершенно не 
вовремя передвигаются. Часто, чтобы 
поговорить с тем или иным человеком, 
приходится как следует за ним побе¬ 
гать. 


Псы ВОЙНЫ 


В НаІІз о? Йіе ОеасІ, пожалуй, 
столько же оружия и доспехов, 
сколько и в небезызвестным ору¬ 
жейном музее, расположенном 
в городе Тула. Орудия убийства 
и оборонительные приспособления 
встречаются в деревянном, камен¬ 
ном, бронзовом, железном и поли¬ 
металлическом исполнении. Все 
предметы различаются не только 
материалами из которых они изго¬ 
товлены, но и делятся на магичес¬ 
кие и обычные. Простое оружие 
далеко не всегда может нанести 


В свое время Раегу Таіе АбѵепЬиге 
была весьма популярна. И вот, спустя 
восемь лет, вышло столь ожидаемое 
продолжение. Похоже, что авторы 
второй части являются большими по¬ 
клонниками сериала ІШта, так как 
НаІІз оі ЪЬе ОеасІ выглядит так, словно 
она появилась на свет в результате 
скрещивания ІЛйта 6 и 7. 


ным источником зла является камень, 
излучающий энергетические потоки 
сил тьмы. И как только вы его обнару¬ 
жите — не стоит колебаться, унич¬ 
тожьте это порождение ада. 


Дальняя дорога 

В начале игры вы будете распола¬ 
гать весьма скудными пожитками: 

ни доспехов, ни серьезного 
оружия братья, почему-то, 
при себе не имеют. Вот все, 
чем вам придется распоря¬ 
жаться на первых порах: 
простой нож и 90 монет. 
Но не пугайтесь, в первом 
же бою добудете себе 
и оружие и доспехи, если 
конечно переживете напа¬ 
дение. А уж нападать на 
братьев будут более чем 
часто, не сидится дома вся¬ 
ким бандитам, гоблинам 
и оркам. Именно они и со¬ 
ставят на первых порах ос¬ 
новную оппозицию, которая 
будет встречаться во время исследо¬ 
ваний. Перераспределение капитала 
в игре происходит следующим обра¬ 
зом: щелкните два раза на трупе по¬ 
верженного монстра и обчистите его 
до нитки. Ненужные предметы можно 


Новые увлекательные приключе¬ 
ния произойдут с вами в мире Рагг. 
Время действия — средние века, что, 
в общем-то, и не удивительно - не так 
много в последнее время появляется 
футуристических ролевых игр. Вам 
придется руководить дейст¬ 
виями трех братьев: Юлиа¬ 
на, Филиппа и Кевина, объ¬ 
единенных общей благо¬ 
родной целью. Их задача — 
избавить мир Рагг от зла 
и несправедливости. Игро¬ 
вой мир очень велик, в ва¬ 
шей нуждаются десятки лю¬ 
дей, а дюжины различных 
злодеев плетут в это время 
интриги против всех и вся, 
и братьев в частности. 

Во время путешествий по 
городам и весям вы посте¬ 
пенно поймете, что основ¬ 
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Врем» освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 


вред некоторым монстрам, поэтому 
рекомендуется разжиться парочкой 
волшебных мечей или палиц. Несмот¬ 
ря на то, что большая часть арсенала 
поставляется вам атакующим непри¬ 
ятелем, неплохой выбор предоставят 
и местные кузницы. 

Все сражения проходят в пошаго¬ 
вом режиме — каждый из братьев мо¬ 
жет совершить одно действие: уда¬ 
рить, подойти или использовать ка¬ 
кой-нибудь предмет. Существует ре¬ 
жим "автобоя”, когда вы управляете 
действиями одного персонажа, а двое 
других дерутся сами. Но не все сраже¬ 
ния выигрываются при помощи грубой 
силы и длинного меча. В особо труд¬ 
ных ситуациях вам на помощь придет 
магия. Система волшебства совер¬ 
шенно отличается от более-менее ус¬ 
тоявшихся стандартов. Нет маткомпо- 
нентов, нет разделения по школам. 
Пользоваться заклятьями могут все 
три брата, хотя изначально только 
младший обладает приемлемым 
уровнем мастерства. Все заклятья де¬ 
лятся по типу потребляемой маны, 
а мана, в свою очередь бывает много¬ 
цветной (зеленая, синяя, желтая, 
красная — в общем, всех цветов раду¬ 
ги]. Запасы каждого типа маны огра¬ 


ничены и тратятся 
при применении тех 
или иных заклятий. 
Необычным является 
также то, что отсутст¬ 
вие маны какого-ли¬ 
бо цвета не мешает 
вам использовать 
заклинания, относя¬ 
щиеся к другим цве¬ 
там магии. Восстано¬ 
вить затраченную 
магическую энергию 
можно двумя путями: 
выпить пузырек с не¬ 
кой подкрепляющей 
субстанцией или просто подождать 
некоторое время — запас 
маны потихоньку воспол¬ 
няется. Ну а если вдруг де¬ 
ла пошли совсем плохо — 
хит-поинты на нуле, вол¬ 
шебство не помогает, по¬ 
пробуйте убежать. Для это¬ 
го два раза щелкните 
мышкой в 
направлении 
Враги скорее всего 
нятся за братьями, но 
и отстать. 

В НаІІз о(ІІте ОеасІ герои 
обладают определенным 
набором характеристик 
и умений. Набор характе¬ 
ристик, к сожалению, не впечатляет, 
отражая главным образом различные 
боевые навыки (владение мечом, лу¬ 
ком, щитом и т.д.]. Остальные характе¬ 
ристики отвечают за количество хит- 
пойнтов, ловкость и магические спо¬ 
собности. Увеличить цифры, стоящие 
в перечисленных графах, можно в бою 
или при помощи платных тренировок, 
которые предоставляются некоторы¬ 
ми встречными МРС. Потерянное 
в многочисленных схватках здоровье 
можно восстановить 
при помощи стан¬ 
дартных для любых 


СО 

СТОРОНЫ 

В принципе, игра 
достаточно интерес¬ 
на и может прийтись 
по вкусу поклонникам 


жанра ролевых игр. Графика далеко не 
блестящая, но и глазных болей не вы¬ 
зывает. При разрешении 640x480 
все выглядит почти натурально: видны 
лепестки цветов, язычки пламени ко¬ 
лышутся, елочки не спутаешь с берез¬ 
ками. Единственным недостатком яв¬ 
ляется то, что в каждом городе тексту¬ 
ры всех зданий совершенно одинако¬ 
вы. Из-за этого иногда кажется, что 
братья ходят не по земле, а по крышам 
строений. Режим вращения камеры 
отсутствует, поэтому, чтобы были вид¬ 
ны предметы, расположенные за зда¬ 
ниями, при приближении героев стены 
становятся полупрозрачными. В игре 
реализована смена дня и ночи, ночью 


изображение темнеет и синеет, наве¬ 
вая сладкие сны не только на братьев, 
но и на самого играющего. Поэтому 
такой режим можно и отключить, пе¬ 
рейдя в мир вечных солнечных будней. 
Звуковое оформление сделано прият¬ 
но. Музыкальные темы прямо так 
и втягивают в мир Рагг, хотя через не¬ 
которое время могут изрядно подна¬ 
доесть. Но большая часть перечис¬ 
ленных недостатков проявятся далеко 
не сразу, игра способна завладеть ва¬ 
шим вниманием по крайней мере на 
несколько часов. 


Николай Барышников 
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Жанр ПР6 


Разработчик 

Издатель 


ІМеѵѵ ѴѴогІсІ Сотрийпд 
300 


Системные требования РепСіит 90, 16 МЬ РАМ 
Рекомендуется Репйит 166+, 32 РАМ 
ѴѴІпсІоѵѵз 95/МТ 


готовленные идеи. Более правдоподобно 
смотрится мнение, что они просто устали 
выпускать по игре ежегодно. Не стоит так¬ 
же забывать, что в этом интервале появи¬ 
лись такие хиты как НоММ 1,2. 

Как бы то ни было на самом деле, 30 
апреля игра появилась в продаже. Суще¬ 
ствует два варианта издания — обычный 
и ограниченный [1_ітіЬесІ ЕсііЬіоп). Послед¬ 
ний уже стал предметом вожделения фа¬ 
натов сериала, в нем помимо обычного 
содержимого коробки — двух компактов, 
описания и карты на матерчатой основе, 
имеется стратегическое руководство 
и третий СО с предыдущими играми сери¬ 
ала. Разница в цене составляет порядка 
10-15 долларов США. В настоящее вре¬ 
мя ІМѴѴС присматривается к рынку 0\Ю. 
Если издание на этом носителе будет осу¬ 
ществлено, то игрока ждет полноценная 
озвучка всех разговоров профессиональ¬ 
ными актерами. 

Ранее ЗОО рассматривала воз¬ 
можность создания глобальной все¬ 
ленной по мотивам М&М в Интернет, 
намереваясь потеснить Шйта Опііпе, 
но недавно на этом проекте был по- 
крест. 

В заключение вводной части не 
могу не упомянуть человека, которо¬ 
му мы обязаны появлением всех 
М&М-игр без исключения. Пусть 
славится в веках имя Джона Ван Ка- 
негема (йоп Ѵап СапедНет), “отца' 1 
серии М&М, президента и основате¬ 
ля компании №ѵѵ ѴѴогІсІ Сотрцйпд! 


Мир тесен н динамичен 

События игры разворачиваются 
в мире Энрот (Епгойі), который зна¬ 
ком нам по Негоез оі МідНб апб Мадіс. 
Прошло около десяти лет после окончания 
Зиссеавіоп ѴѴагз (Негоез II). Из рук вон 
плохо идут дела в королевстве. Добрый 
король Роланд куда-то исчез при таинст¬ 
венных обстоятельствах. На троне — ребе- 
нок-принц ІМІсоІаі. Непрекращающиеся 
стихийные бедствия, вторжения демони¬ 
ческих орд и прочие напасти привели 
к ухудшению положения населения. Под¬ 
стрекаемые представителями невесть от¬ 
куда взявшегося культа судного дня, оби¬ 
татели Энрота стали, как обычно, искать 
источник всех бед в руководящем звене. 
В этот раз народ поставил под сомнение 
саму легитимность правления династии 
Железнокулачных [Ігопіізі]. Прошел слух, 
что король потерял небесный мандат — 
священное право править своим народом. 


ее можно сравнительно быстро — за не¬ 
сколько недель. 

Четвертая (СІоисІз о( Хееп] оказалась, 
по общему мнению, слабее своей предше¬ 
ственницы, да и пятая (□агкзісіе о( Хееп] 
тоже не блистала. Более навороченные 
монстры и новый саундтрек. Хотелось бы 
видеть сиквелы, которые заставляют за¬ 
быть о предыдущих частях. Примечатель¬ 
но то, что при совмещении этих игр появ¬ 
лялась дополнительная сюжетная линия 
(ѴѴогІсІ о( Хееп). Чему нети не было анало¬ 
гов в истории компьютерных игр. 

Потом наступило затишье, разбавлен¬ 


Свято место пусто не бывает 

Самая первая МідЫ & Мадіс I: Зесгеі 
Ьо Ыіе Іппег ЗапсШгл выглядела как клон 
ѴѴІгагбгу на оригинальном движке 
и с продолжительной квестовой-сюжет- 
ной линией — на прохождение требовалось 
до нескольких месяцев. Причем игра не 
утомляла — постоянно находились неис¬ 
следованные регионы с новыми монстра¬ 
ми. 

Вторая часть МідЫ; & Мадіс II: Оаіез Ьо 
Апойіег ѴѴогИ отличалась от первой ра¬ 
дикально улучшенной графикой. Размер 
игрового мира вырос раза в четы¬ 
ре, на освоение этого монстра уже 
требовалось около года (причем, 
не для самых слабых геймеров]. 

Разработчики привнесли в игру 
разнообразие ландшафтов и смену 
времен года. Герои путешествова¬ 
ли по земле, по воде и... во времени. 

Скажем, нашли руины, отмотали I 
время назад — вот вы уже и на по- І 
роге замка. 

Большинство отечественных 
юзеров начало знакомство с М&М 
с третьей части — Ізіез оГ Тагга 
[1991]. Ее достоинства — лучшая 
графика среди всех вышедших на 
тот момент ПРО, прекрасные 
зыка и звук, сложный интерактив¬ 
ный мир. Жаль только, что пройти щ Дашь фонтаны с тчиншт!^ 


ное появлением Зѵѵогбз о( 
Хееп — образца "народного 
творчества” от САТѵѵаге на 
базе двух последних игр се- 
Игра успеха не имела 
по причине "левизны”, несба¬ 
лансированности датеріау 
и полного отсутствия в ней 
хоть чего-нибудь нового 
и оригинального. 

Есть несколько версий 
того, почему выход шестой 
части так задержался. Офи¬ 
циальная заключается в том, 
что разработчики из №\/ѵ 
Сотрийпд [ІЧѴѴС] 
ждали появления технологий, 
позволяющих воплотить за- 


■ Картинки с магазинами отрендерены заранее 
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Разобраться в ситуации и, в конечно 
счете, восстановить порядок предстоі 


вается с ростом последнего. 
Поэтому, по достижении до- • 
статочно высоких показате¬ 
лей, вам предстоит опреде¬ 
литься, что для вас лучше. і 
Например, вместо того, что¬ 
бы повышать умение владеть 
мечом до 25-30, вы можете 
развить до 17 уровня' 
три-четыре умения по вла¬ 
дению другими типами ору- 


Учтите, что мир игры находится в по¬ 
стоянном развитии, время в нем течет не¬ 
зависимо от ваших действий. Если вь 
произвели зачистку какого-нибудь регио¬ 
на, будьте готовы к тому, что в него забре¬ 
дет очередная группа монстров. Тем бо¬ 
лее, что бродить по миру М8.М6 есть ко¬ 
му — вам предстоит тесное знакомство сс 
180 типами бестий, и это не считая чело¬ 
векообразных. 


моей группы оказались спо 
стрелять из лука. Да, да — _ 

и маги тоже! * Характеристики ХРС влияют на всю группу 


разведку пойдут. 


В соответствии со сложившейся тра¬ 
дицией в начале игры вам будет предло¬ 
жено сформировать группу товарищей. 
Можно воспользоваться предлагаемой 
домашней заготовкой (которая, скорее 
всего, содержит оптимальное сочетание 
героев - Раіабіп, Агсбег, СІегіс, Зогсегеп), 
а можно все сделать по-своему. Разра¬ 
ботчики пересмотрели систему гене¬ 
рации персонажей. Вам больше не 
удастся заполучить в штатные со- 
трудники представителей “нечелове- 
ческих” рас. Официальная версия — 
вы начинаете приключения в сугубо 
“человеческом” городе, но более ве¬ 
роятной причиной представляются 
сложности применения к нелюдям 
принятой в игре системы умений. 

Число персонажей в группе сократи- 
лось с шести (ѴѴогІсІ о( Хееп] до че- "((( 
тырех. К которым можно присоеди- . 
нить двух ІЧРС. Значительно умень¬ 
шилось и количество доступных 
классов. Их осталось только шесть — 
КпідІП;, Раіабіп, АгсМег, СІегіс, 
Зогсегег и ОгиісІ. 

Система создания и развития ^Яз 
персонажей основана на статистиках 
[тідЫ;, іпЬеІІес!;, регзопаіііу, епсіигапсе, 
ассигасу, зреесі и Іиск) и умениях. В вашем 
распоряжении имеется 50 пойнтов, кото¬ 
рые вы можете распределить по статисти¬ 
кам ваших подопечных. Естественно, 
при этом вы не сможете превышать неко¬ 
торых пороговых значений. Все персона¬ 
жи могут “при рождении" получить по че¬ 
тыре умения, два — от “бога" и два — по ва¬ 
шему усмотрению. Всего же в игре преду¬ 
смотрено свыше тридцати умений. Обу¬ 
читься им можно в разного рода домах, 
храмах, святилищах и т.д. По мере того, как 
персонаж будет повышать свой уровень; 
он будет получать пойнты для повышения 
умений. Также умения могут быть развиты 
с уровня ІМогтаІ до ЕхрегЬ и Мазіег путем 
обучения подготовленного персонажа 
у соответствующего учителя. 

Таким образом все умения характери¬ 
зуются числовым показателем и рангом. 
Чем выше показатель, тем больше веро¬ 
ятность успешного применения данного 
умения. Ранг умения прибавляет некото¬ 
рые бонусы и распространяет действие 
умения на более широкий круг предметов. 

Количество пойнтов, расходуемых на 


сонажам нужно платить. Как правило это 
выражается в единовременной сумме 
и некотором проценте с доходов. Судить 
насколько выгодно держать того или ино¬ 
го чудика в группе - ваше право. Уволить 
можно любого, по первому щелчку мышки. 

Критически важные для про- 
|Й§ хождения игры ЫРС находятся под 
особой защитой. Например, вы не 
[сможете сделать игру непроходи 
Щи мой, убив персонаж, который не ус- 
Щ ;пел сообщить вам важную инфор- 
' мацию. 


Столь развитой системы І\ІРС не при¬ 
помню ни в одной из ранее выпущенных 
РР6. Само их количество беспрецедент- 


Магии разработчики отвели 
одно из основных мест в игре, оно 
и неудивительно, если вспомнить 
о названии. На смену двум гильди¬ 
ям в предыдущих частях М&М при¬ 
шли девять других: Яге, аіг, еагйі, 
ѵѵаЬег, ІідНЬ, багк, зрігіт, тіпсі, Ьобу. 
Всего в игре доступно 99 заклина¬ 
ний, которым могут быть обучены 
персонажи, обладающие магичес¬ 
кими способностями. Что приятно, для их 
применения на этот раз не понадобятся 
никакие материальные ценности — маши 
руками и кастуй себе на здоровье. Причем 
расход магии (опять-таки сравнивая 
с ѴѴогІсІ о( Хееп) весьма экономичен. 
Для восстановления израсходованных 
спелл-поинтов рекомендуется завалиться 


чтеніи в самом разгаре 


но — свыше трех сотен. Они или бродят по 
местности, путаясь у вас под ногами (ваша 
группа останавливается, если на ее пути 
оказывается ЫРС), или сидят себе по до¬ 
мам, в ожидании очередного вопроса 
с вашей стороны. Вы можете присоеди¬ 
нить к группе до двух подобных субъектов. 
Некоторые будут проситься сами, других 
придется уламывать - про- 

Третьи вообще откажутся 
с вами разговаривать, если Ж 7^' )ІЛ - 
им не понравится список НЬййИнЩ 
числящихся за вами подви- У !1 ' - - 
гов, ваша злобность или, 1 

оборот, исключительная доб- і і. 

рота. В данном случае всту- 1 ' і 

пает в силу учет репутации і 
ваших подопечных. * 

Жители городов живут | 
своей жизнью. У многих есть I -ГГ чТ 


повышение показателей умений увеличи- Присоединившимся пер- незапамятных времен 
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в койко-место на ближайшем постоялом 
дворе. В этом случае ваш сон будет креп¬ 
ким, а это значит, что магия и здоровье бу¬ 
дут восстановлены до ста процентов. 
Можно подремать и в полевых условиях, 
но восстановление будет протекать зна¬ 
чительно медленнее. Ну а если на голод¬ 
ный желудок, то лучше вообще не спать. 

Побродив по подземельям, поуносив 
оттуда ноги, сверкая пятками, я оценил 
по-настоящему, насколько важным пред¬ 
метом экипировки является пустая бутыл¬ 
ка. Стоит магу выдавить в нее сок из об¬ 
разца местной флоры, как вы становитесь 
обладателем магического зелья. В плане 
оказания первой помощи, не дожидаясь 
запланированного на следующий номер 
диійе, позволю себе привести рецепты на¬ 
иболее полезных жидкостей: 

Синяя (ННІпа НооЦ — 10 спелл-поинтов 
Красная [ѴѴІйоѵѵеер Веггіез) — 10 хит-по- 
интов 

Желтая (Роррувпарз) — временно +10 
к'статистикам 

Зеленая (желтая+синяя) — временно +10 
к сопротивляемости 

Оранжевая (желтая+красная) — временно 
+10 к классу доспехов 
Фиолетовая (синяя+красная) — лечение 
отравления 

Вещественные доказательства 

Система обращения с предметами 
претерпела незначительные изменения. 
Теперь для того, чтобы напялить на себя 
кожаный прикид ваш маг должен обладать 
навыком Іеайтег. И так — по каждой кате¬ 
гории доспехов и оружия. Во всех городах, 
где мне удалось пока побывать, функцио¬ 
нировали магазины и лавки, в которых 
можно было приобрести, продать, провес¬ 
ти идентификацию предметов. Причем, 
последняя операция, как правило всегда 
совершается себе в убыток — определение 
предмета часто обходится дороже, чем 
стоит он сам. Что удобно — неопределен¬ 
ные предметы тоже можно продавать, 
причем по торговцем предложенной цене 
можно судить о том, обычный это предмет 
или магический, который лучше оставить 
для дома, для семьи. Ограничение на ко¬ 


личество носимых одним - 

персонажем предметов 
накладывается размера-' 
ми іпѵепТогу. 

Пойди туда, сам Л ® ^ „ 

знаешь куда та 

Естественно, без них, ш. ‘ 

без квестов родимых, ка : 7 • 

кая же ВРО’шка, тем бо- 1 .-ізД.ІюЭ и ' ^ 

лее от ІМѴѴС. Которая 
и здесь умудрилась при- , 

думать нечто необычное. . Лі 

Как вам понравятся зада- ВТ да ЦіиГ?т п 
ния, которые являются 
невыполнимыми? Будут §НЦ||||НМЩ 
и такие. Просто тот ^ ЯНочноерандев} 
который вас подвигнул на 1 - 

поиски очередного грааля, сам получил 
информацию из “левого” источника. 

Но вы-то об этом не догадываетесь... Не¬ 
которые квесты будут претерпевать изме¬ 
нения с течением времени. Кто не успе¬ 
ет - тот опоздает. Вот так-то. Всего в иг¬ 
ре заготовлено около 12 основных и 20 
вторичных квестов. 


ЦМ 




йеаіііше №. Тигп Ьазей 


Предметом гордости разработчиков 
является наличие в игре двух режимов — 
реального времени и походового. И нужно 
отдать им должное, эти режимы прекрасно 
дополняют друг друга. Если вы уверены 
в исходе схватки, осыпая стрелами при¬ 
ближающуюся толпу врагов, то оставай¬ 
тесь в геаійте — сэкономите время. Если 
же запахло жаренным и нужно выверять 
до мелочей каждый удар или взмах вол¬ 
шебной палочки — тут без походовости 
живым не уйдешь. 

Режим по умолчанию — геаійте. 
Для перехода в Шгп-ЬазесІ нужно нажать 
клавишу ЕЫТЕН. 

За любым действием во время боя 
следует короткий интервал восстановле¬ 
ния. Чем выше мастерство персонажа по 
владению данным типом оружия, тем быс¬ 
трее он будет готов нанести следующий 
удар. Да и на точности удара это тоже ска¬ 
зывается. На очередность хода будет так- 


Ночное рандеву на Бульваре Грез 
сам получил временный юзер “мышиными” интерфей- 
источника. сами, да и банка кока-колы или пива за- 
заетесь... Не- нимает вторую ладонь... А тут частенько 
тевать изме- приходится совмещать щелканье мышкой 
Кто не успе- с одновременным нажатием на клави- 
з. Всего в иг- ши-стрелки и ЗНІРТ. Именно в таком ре- 

новных и 20 жиме быстро пятишься задом, отстрели¬ 

вая вырвавшихся в эпсилон окрестность 
догоняющих монстров. Которые стрей- 
|50(| фятся как заправские думеры. Главное — 

успевай вовремя поворачивать. Впрочем, 
ізоаботчиков ,, 

н поколению, выросшему на Кваке, этого 

х режимов- объяснятьненужно . 

зого. нужно Есть, П р а вда, полезные клавиши. На¬ 

лы прекрасно пример, “5" — беглый огонь заклинаниями 
вы уверены и СТ р ель ба из луков-арбалетов, благо 
релами при_ стрелы не заканчиваются никогда. Цели 
™ остаааи выбираются без вашего участия, но вы 

; время, ели МО жете “подсказывать”, разворачивая 
сно выверять 

н _ группу в нужную сторону, 
л взмах вол Кстати, разворачиваться можно в трех 

походовости р ежима х - плавно, на 1 /16 и на 1 /32 от 

_ полного разворота. Выставляйте в соп- 

геа іте. ^ Г0 | 3 ЧТ0 больше подходит вашему про- 
іужно нажать „„„„ 

’ цессору. 


Опять спранты?! 

Незадолго до выхода игры ІМѴѴС объя¬ 
вила, что обещанной ранее поддержки ЗЦ 
акселераторов не будет. Не поддержива¬ 
ется и ММХ. Причем, разработчики при¬ 
шли к такому решению не из-за недо¬ 



же оказывать влияние пока- 
; затель скорости. Более быс¬ 
трые бойцы, в конечном сче¬ 
те, будут наносить удары ча- 
; ще медленных. При такой си¬ 
стеме применение заклина¬ 
ний приравнивается к атакам 
.оружием. Легким оружием 
I бить удобнее — в ответ на 
I один удар топора можно по¬ 
лучить три укола кинжалом. 

| Аналогичная система 
действует и при расчете оче¬ 
редности проведения атак 
і монстров. 


_ , „ Не радует меня управле- 

Ш прислушайтесь к совету ветерана-обойдите эту те и переопределить его 
. К У Ч У десятой дорогой . невозможно. Избалован со- 


статка времени, а по чисто техническим 
причинам. И вот почему. 

На большинстве 30-ускорителей 
первого поколения сейчас устанавливает¬ 
ся 4 МЬ памяти, из которых два задейст¬ 
вуются под загрузку текстур. Для того, 
чтобы игра использовала функции уско¬ 
рителя, нужно все необходимые текстуры 
загружать в текстурную память. Про¬ 
граммный движок М&М6 на каждом уров¬ 
не использует до 10 МЬ текстур, причем 
они все могут быть использованы при 
прорисовке одного экрана. Именно за счет 
этого графика отличается разнообразием 
и красочностью, а постройки, подземелья 
и прочее окружение — проработанностью 
деталей. Вы не встретите в игре монотон¬ 
ных изображений. Есть альтернатива ис¬ 
пользовать сжатие и квантование текстур, 
дабы все они помещались в памяти уско- 
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рителя, но на графике это скажется пла- 
чевнейщим образом. 

Далее, в М&М6 широко используются 
точечные источники света. Ускорители для 
создания подобного эффекта используют 
технологию ‘ѵегЬех Іідіиіпд’, при которой 
рендеринг изображения с точечными ис¬ 
точниками осуществляется за два прохо¬ 
да. Программно прорисовка такого экрана 
выполняется за один проход. 

Есть и другие чисто технические осо¬ 
бенности, о которых не буду здесь распро¬ 
страняться — места не хватает. 

На самом деле игра использует целых 
три движка: І-аЬугіпйі (очень похожий на 
диаке’овский] — он используется при про¬ 
рисовке подземелий и т.п., Ногігоп (этот 
сильно смахивает на движки Мадіс 
СагрегЬ и ОаддеііаІІ] - служит для обра¬ 
ботки сцен на открытой местности, и тре¬ 
тий, не имеющий названия, который рабо¬ 
тает с автокартой. В некоторых случаях 
просто загружаются предварительно от- 
рендеренные изображения [церковь, 
магазины, некоторые ЫРС]. Все объ¬ 
екты в игровом мире полностью 
трехмерны. Исключения составляют 
живые существа и монстры, пред¬ 
ставленные спрайтами, созданными 
с помощью АиТосІезк'з Эйтах. 

И снова решение об использо¬ 
вании спрайтов было принято с уче¬ 
том интересов игроков. Разработчи¬ 
ки считают, что на данный момент не 
существует технологии, с помощью 
которых можно создать полигонные 
модели такого же качества. 

Классика от Іпіеі - 
и гармония вам 
гарантирована 

Чего не скажешь о владельцах машин 
на базе 686-го процессора от Сугіх. Осо¬ 
бенно старых моделей, которые не рас¬ 
познаются как Репйипл совместимые. 
В этом случае могут возникнуть проблемы 
с запуском игры. Которые можно попы¬ 
таться преодолеть с помощью приведен¬ 
ных ниже способов. 

1. Воспользуйтесь программой 
гедебіі; для входа в гедізЬгу. Перейдите на 
строку 

Ькеу_1оса1_тасЫпе\епит\ 
гооІ\*рпрОсОІ \оооо. Найдите название 
процессора и измените его с 80486 на 
РепТіит. Перегрузите ваш РС. Скорее все¬ 
го — проблема исчезнет. 

2. Для того, чтобы узнать характерис¬ 
тики вашего "камня” перейдите в каталог 
Ргодгат РІІеа/бігесЬх/ееІхір. Запустите 
программу бхіпіо.ехе. После того, как она 
закончит работу — посмотрите на левой 
панели, как был определен ваш процессор. 
Если увидите 80486, то игра будет подви- 
сать. Программу сіхіпіо.ехе также можно 
запустить с игрового Сй из каталога 
_5еТир\бігес1ж. 

Ситуацию можно исправить с помо¬ 
щью программы 686_р.ехе, которую мож¬ 
но скачать с сайта ЬМр://\мт.едаіе.пеі/ 


~Ьиапд/сугіх/ІІІез/ . Ее при- Г 
дется запускать перед каж-і 
дой игрой — она позволяет РС I 
корректно распознать про-] 
цессор. 

Скоро должен появиться* 
соответствующий патч от 
ЫСѴѴ. 

Немного о личном 

Приятно, когда о тебе 
вдумчиво заботятся. Игра по¬ 
ставляется на паре СО, 
но сменить их в дисководе 
вам придется лишь единож-' 
ды. Сразу после установки 
первый диск можно отложить ц щ чем не 
в сторону, больше он не пона¬ 
добится. 

Игра напичкана подобными мелочами. 
Израсходовав заклинания, маги автома¬ 
тически начинают пускать стрелы, а при 




Прерванный об ед __ 

вступлении в ближний бой — берутся за 
любимые кинжалы и булавы. 

Смерть не страшна — все наказание 
за возврат к жизни сводится к глобальной 
чистке карманов, группа теряет все накоп¬ 
ления. Не более того. Да и умирают персо¬ 
нажи мучительно долго, совсем не так 
скоропостижно, как в предыдущих час¬ 
тях — чуть-что — и окочурился. 

Впервые на моей памяти музыкаль¬ 
ные темы проигрываются только один раз, 
когда группа заходит в новую игровую об¬ 
ласть. Как следствие — музыку не хочется 
отключать никогда. Особенно мне понра¬ 
вилась тема в одном из культовых соору¬ 
жений. Я точно знаю, что это обработка 
известной классики, но вот какой??? Те¬ 
перь обречен мучаться, пока не выясню. 

Звуки адекватны ситуациям. Призна¬ 
юсь, пару раз я вздрогнул от неожиданно¬ 
сти. Хорошо, если такое потом не при¬ 
снится. 

Что не понравилось? Постоянная не¬ 
обходимость возвращаться на постоялый 
двор для восстановления жизненных сил 
и магии. Время от времени просто превра¬ 
щаешься в челнока — завалил пяток мон¬ 
стров из двух-трех десятков возможных, 
нахватал кучу стрел в ответ, и быстро 


Тверская? _ _ 

прочь — лечиться. А может, мне просто не 
стоило так увлекаться геаійте? В походо- 
вом режиме все значительно проще 
и приятнее. Монстры замирают, предо¬ 
ставляя возможность оптимальной 
селекции цели; да и магией можно 
пользоваться с толком, с расста¬ 
новкой. ' 

Имеют место быть стандартные 
для таких движков баги с демонстг 
рацией странных плоскостей и про¬ 
никновением тел противников в ок¬ 
ружающий камень. Но их совсем 
немного. Зато, выпустив пару стрел 
в торчащую из стены полу плаща, 
можно прикончить скрывающегося 
за углом годие. 

У монстров появилось подобие 
интеллекта, на уровне пятилетнего 
ребенка, но все же. Например, они 
■узнают момент, когда близится вре¬ 
мя уходить в лучший мир, и начина¬ 
ют панически отступать, подставляя 
спину под ваши стрелы. 

ЫРС производят, в целом, приятное 
впечатление, но иногда их обилие начина¬ 
ет доставать. Ну что могут делать тридцать 
бабенок одновременно в два часа ночи на 
залитых лунным светом улицах прибреж¬ 
ного городка? Ходят себе с места на мес¬ 
то. Совсем, как на Тверской. В этом плане 
и ОаддегІаІІ и Пеаіте о( Агсапіа были бо¬ 
лее реалистичны. Особенно третья часть 
Аркании, если вспомнить квартал красных 
фонарей:]. 

Но хватит об этом. Игра ждет. Вновь от 
меня зависит судьба целого мира. 

Кто там вопил, что жанр ПРО умер? 

Игорь Бойко 


8.7 


Врем* освоения: іи 1 |і 2 чаш 
Сложность: средняя 
ванне анелвісше: обязательно 
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Жанр Опііпе РР9 
Издатель 1_уга ЗЬисІіоз 
Разработчик І_уга ЗЬисІіоз 

Системные требования Репйит 90, 16 МЬ РАМ, 

скорость соединения 14400 
Рекомендуется Репйит 133, 32 МЬ РАМ, 

скорость соединения 28800 
Сервер Ьйр://\ллллл/.ипсІегІідЫ;.сот 
ѴѴіпЬоѵѵз 95 


На фоне рекламной кампании, раз¬ 
вернутой гигантами компьютерного 
рынка Місгозой и 5опу по поводу своих 
онлайновых ПР6 Азбегоп’з СаІІ 
и ЕѵегдиевЬ, появление ЫпсІегІідЫ; стало 
для многих чем-то вроде грома среди 
ясного неба. Все мирно сидели перед 
мониторами, играли в ІІІСіта Опііпе, ру¬ 
гая качество телефонных линий, и вдруг 
выходит игра, которая не только более 
совершенна технически, чем Шііта, 
но и прекрасно работает на 14400. Вы¬ 
пустила ІЫегІідЫ; компания Ьуга 
Зіисііоз, сотрудники которой, судя по 
всему, отличаются необычайным трудо¬ 
любием, так как тестирование бе¬ 
та-версии игры длилось целых 14 ме¬ 
сяцев! 

Но всему на свете рано или поздно 
приходит конец. Закончилось и тестиро¬ 
вание ІІпсІегІідЫ;. С конца марта в нее 
могут поиграть все желающие, так что 
если вам надоели бессмысленные тол¬ 
пы орков и безумные в своем стремле¬ 
нии сожрать всех и вся драконы, то ми¬ 
лости прошу в увлекательный мир 
УпсіегІідІП;, вселенную снов и фантазий. 


Проснуться, чтобы поспать 

Представьте — в какой-то миг свое¬ 
го развития наша цивилизация откло¬ 
нилась от привычного для землян тех¬ 
ногенного пути: Гагарину не суждено 
было отправиться в космос, нечего было 
сбросить на Хиросиму, и, что самое 
ужасное, — никто даже не слышал об 
ІпГегпеГ. Вместо этого люди обнаружили 
в себе удивительные паранормальные 
способности и успешно начали исполь¬ 
зовать их в обыденной жизни. И дейст¬ 
вительно — зачем изобретать гвоздо- 
мет, если любой конфликт можно ре¬ 
шить парочкой (ігеЬаІГов. 

В этом мире человеческая душа по¬ 
лучила возможность посещать страну 




снов — ОгеатзЬаТе — во 
время обычного отдыха. 
И, несмотря на то, что 
путь сквозь Хаос оказал¬ 
ся безумно сложен, неко¬ 
торым все же удалось пе¬ 
рейти черту между сном 
и реальностью и сделать 
эту дорогу относительно 
безопасной для других. 
Так в стране снов появи¬ 
лось сердце великого го¬ 
рода ІІпбегІідЫ; — портал, 
с помощью которого 
можно было спокойно пу¬ 
тешествовать сквозь Ха- 
■ Молодому Дому нужно собрать 5000 душ противников за 2 ос. А чтобы дать В03М0Ж- 
недели, чтобы получить Артефакт. Фактически - тіззіоп ітроз- 
зіЫе. Но только если он не так хорошо организован, как Огбег 
о? 5аЫе Мооп 


ность путешественникам передохнуть, 
вокруг портала было построено кольцо 
Храмов, каждый из которых мог стать 
домом для вновь прибывшего поселен¬ 
ца. 

Город моментально стал крупней¬ 
шим политическим и экономическим 
центром двух миров и мирно развивался 
на протяжении сотен лет. Пока не при¬ 
шли Враги. Они звались Ночные Кош¬ 
мары и вероломно нападали на безо¬ 
ружных. Жители ОгеатзЬаЬе начали го¬ 
товиться к войне. 

Но люди — всегда люди, даже когда 
они спят. Появилось несколько кланов, 
которые враждовали между собой. Этим 
и воспользовались Ночные Кошмары: 
из-за разобщенности защитников го¬ 
род был уничтожен. 

Такова, в общих чертах, предысто¬ 
рия игры. Причем очень «в общих чер¬ 
тах» — оригинал занимает листов 15 
текста и подробно повествует о всех 
этапах освоения новой реальности. Та¬ 
ков мир ІІпбегІідІП, в котором очень ча¬ 
сто можно услышать: «I тизі; аѵѵакеп Іо 
зіеер, іь із Тоо ІаЬе беге». 

Кем быть? 

Люди — существа упорные. Опра¬ 
вившись от позорного поражения, в ко¬ 
тором они потеряли лучших представи¬ 
телей, самые храбрые из выживших 
вновь вернулись в страну снов, дабы 
возродить из пепла разрушенный город 
и вернуть былую славу. И один из «са¬ 
мых храбрых» — вы. 

С чего начинается любая ролевая 
игра? Правильно — с создания персона¬ 
жа, в шкуре которого предстоит жить. 
Тут все очень просто. 

В игре 4 типа персонажей, 
баіекеерег — воин, РаТезепсІег — маг, 
умеет менять качества персонажей, та¬ 
кие как невидимость, скорость и т. д„ 
5оиІта5Тег — клирик (священник] 
и Огеатзеег— тоже маг, но его специа¬ 
лизация связана с воздействием на 
предметы. 

Каждому классу соответствует одно 
из четырех качеств (местное название — 
элемент) - ѴѴіІІроѵѵег, І-исісііЪу, 
Резіііепсе, ІпзідЫ;. Плюс имеется пятое 
качество — ОгеатзоиІ, которое на са¬ 
мом деле — всего лишь аналог здоровья 
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в других играх и дает игроку несколько 
стандартных возможностей, типа «при¬ 
соединиться к группе» или «узнать, где 
находится персонаж». Все названные 
элементы имеют абсолютное значе¬ 
ние — максимальное количество энер¬ 
гии данного вида, которой можно вос¬ 
пользоваться. Естественно, что энергии 
элемента, выбранного в качестве ос¬ 
новного, всегда в два раза больше. 

Таким образом, все, что нужно сде¬ 
лать — выбрать основной элемент 
[Росиз], пол героя, амулет (Сфера, озна¬ 
чает принадлежность к Дому) и цвет ва¬ 
шей одежды. 

Зал ожидания 

В игре используется вид от первого 
лица и, надо отдать должное разработ¬ 
чикам, используется удачно. Настоящая 
трехмерная обстановка с удивительно 
приятной и нестандартной архитектурой 
и наложенными тенями, в которой очень 
даже прилично смотрятся спрайтовые 
персонажи и предметы. Особенно при- 


Интервью с дизайнером 
н продюсером І.уга Хіигііох 
- Брайаном Джемисоном 
(Вгіап Школ). 

Ѵеіез Ваша фирма до сего мо¬ 
мента оставалась неизвестной. Раз¬ 
рабатывали ли вы какие-нибудь дру¬ 
гие игры? Где ваши сотрудники рабо¬ 
тали ранее? 

Вгіап ІІпсІегІідІіІ; наша первая 
настоящая игра. Большинство наших 
сотрудников работали на такие круп¬ 
ные компании, как Золу, Ыатсо, 
Мібѵѵау, Асііѵізіоп, обслуживая их 
ѵѵеЬ-сервера. В принципе, мы созда¬ 
вали небольшие Интернет-игры, 
но ничего серьезного. В начале 1995 
года мы выпустили первый пробный 
продукт для сервера Золу 
"АсІѵепЦіге ѵѵійі ап АСбіСисІе”. Это была 
очень простая игра, которая тем не 
менее подвигла нас на создание бо¬ 
лее существенного проекта. Так нача¬ 
лась работа над ІІпсІегІідІи. 

Ѵеіез: Откуда появилась идея со¬ 
здать РРО на основе мира снов? 

Вгіап: Мы долго обсуждали зада¬ 
чу построения альтернативной и жи¬ 
вой реальности в Интернет. Основная 
проблема заключалась в том, что ге¬ 
рой может покинуть игру в любой мо¬ 
мент. тем самым как бы разрушив ро¬ 
левую обстановку. А в реальной жиз- 





ятно, что все это удоволь¬ 
ствие занимает какие-то 
жалкие 29 МЬ и скачива¬ 
ется прямо из Интернет, 
да и работает на сред¬ 
неньком Репііит 100 до¬ 
статочно быстро даже 
без ЗШ. Для нормальной 
игры нужен модем на 
14400, и такая связь 
считается идеальной!!! 
Более быстрое соедине¬ 
ние уже ничего не изме¬ 
нит. 

Игра в ОпбегНдЫ сто- | 
ит $15 ежемесячно. По¬ 
играть удастся и из Рос- - 


мацию об игре в целом, можно переби¬ 
раться дальше — в Центральный зал, где 
нужно выбрать один из восьми Домов. 
Выбрали? Теперь все зависит 

только от вашего терпения и честно¬ 
сти встречающих. 


НРС тих! ЙІЕ! 


сии, если в столе завалялась 
МазЬегсагсІ или Ѵіза какая-нибудь... 
Первые два месяца и вовсе бесплатные. 

Программисты компании решили не 
изобретать в очередной раз колесо, 
то есть писать и отлаживать систему оп¬ 
латы, а просто договорились с извест¬ 
ным игровым сайтом Мріауег. Поэтому, 
помимо игрового клиента, нужен софт 
Мріауег’а [порядка 10МЬ) и свой счет 
в этой сети [дается бес¬ 
платно). Скачали? Уста¬ 
новили? Можно играть! 

Игра начинается 
с тренировочных комнат, 
где вас в темпе знакомят 
с управлением. Осуще¬ 
ствляется оно посредст¬ 
вом мышки и/или клави¬ 
атуры и никаких сложно¬ 
стей здесь вроде бы быть 
не должно. Освоившись 
с ним и почерпнув неко¬ 
торую полезную инфор- 


При всем желании ни одного МРС 
в ІІпбегІідН; вам обнаружить не удастся. 
Их нет и не будет. Это, безусловно, при¬ 
дает игре определенное очарование 
и выводит ее на новый уровень общения 
между персонажами. Судите сами. 
Для вступления в один из кланов необ¬ 
ходимо сдать экзамен на знание взгля¬ 
дов других кланов не менее живому че¬ 
ловеку, чем вы, который с легкостью мо¬ 
жет обнаружить любую ошибку и потре¬ 
бовать описать подробнее тот или иной 
вопрос. В свою очередь вам, чтобы уз¬ 
нать эти взгляды и правильно ответить 
на вступительном экзамене, придется 
посетить все кланы и обстоятельно по¬ 
говорить с их представителями. Всту¬ 
пать в клан обязательно, так как играть 
в одиночестве будет практически невоз¬ 
можно. Помощь других персонажей 
нужна постоянно: выполнение заданий, 
обучение навыкам, помощь при сраже- 
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■ Но ты еще не знаешь, что я убью тебя 


ниях. Но найти помощника бывает очень 


сложно, так как его часовой пояс может 
совершенно не совпадать с вашим. 
Во времена тестирования движка, по¬ 
звонив днем по московскому времени, 
вообще можно было на протяжении 3 
часов бегать по ОгеатзГаЬе в гордом 
одиночестве. 

Ваша судьба в ваших руках....ну 
и еще она зависит от знания английско¬ 
го и качества телефонной линии. 

Дом, милый дом 

Выбор Дома — ключевой момент 
в вашей карьере. От совпадения ваших 
интересов и интересов выбранного До¬ 
ма зависит не только ваши дальнейшие 
успехи, но и жизнь. На данный момент 
функционируют лишь четыре Дома, 
но это временное явление. 

Огеатегз оі І_ідЫ; РоЦ — уверены, 
что страна снов и реальный мир тесно 
связаны, причем страна снов — перво¬ 
степенна и действия в ней затрагивают 
реальность в полной мере. Кошмары — 
всего лишь души непроснувшихся лю¬ 
дей, их уничтожение ведет к гибели са¬ 
мого человека. Для борьбы с Ночными 
Кошмарами используется древний ар¬ 
тефакт — Огеатегз ЗГопе, в который 
и заключаются души. 

Ноизе о! СаІепЬиге (НоС] — ярый со¬ 
перник и враг ДоД Страна снов — свое¬ 
образный парк аттракционов и никак не 
связана с реальностью. Так что уничто¬ 
жение Кошмаров у членов этого Дома - 
самое любимое развлечение. 



РгоГесіогз о? 

Пабіапсе (РоП) — полно¬ 
стью солидарны с ОоІ. 
в том, что миры тесно 
связаны. Оставить души 
в мире снов - значит 
подвергнуть опасности 
непроснувшихся людей. 
Чтобы защитить их, унич¬ 
тожают души противни¬ 
ков. 

Огбег о? 5аЫе Мооп 
(ОЗМ) - отрицают пря¬ 
мую связь между реаль¬ 
ностью и страной снов, 
но допускают второсте¬ 
пенную зависимость через остаточную 
память. Отличительная черта этого До¬ 
ма — всесторонние попытки изучить 
Кошмары, их души, язык, культуру, что¬ 
бы найти слабости и изгнать из страны 
снов. Для этого души противников скла¬ 
дируются и подвергаются всесторонне¬ 
му анализу. 

Теоретически, можно вообще не 



вступить ни в один из Домов и остаться 
РгеезрігіЬ, что значит «вольный дух». 
Но в одиночку играть значительно труд¬ 
нее, так как ни один Дом не окажет по¬ 
мощи совсем постороннему человеку. 
Поэтому в Дом лучше вступить, а то 
грохнут где-нибудь на полянке... 

Каждый Дом владеет Цитаделью, 
в которой есть стандартный для РР6 на¬ 
бор комнат: зал торжеств, помещения 
членов клана, помещения правителей 
клана, помещения гвардейцев клана, 
Храм, сокровищница, склад оружия и т.д. 
Здесь же живет непосредственное на¬ 
чальство и проводятся занятия по инте¬ 
ресам [сіаззез] , например обучение ис¬ 
кусству ведения боя в одиночку или 
в паре и большими группами. Кроме то¬ 
го, где-то в сердце цитадели сокрыт Ар¬ 
тефакт Дома - предмет, которым клан 
пользуется для достижения своих целей, 
связанных с уничтожением или заклю¬ 
чением душ противников 

В каждом Доме существует собст¬ 
венная иерархическая система. В ОЗМ, 
например, рядовые члены разделены на 


ни такого произойти никак не может. 
Кроме того бозіт Рагйоѵѵ и я, как раз¬ 
работчики сюжета, пытались учесть 
и те технические ограничения, кото¬ 
рыми богат Интернет. В результате 
мир снов стал очень удобным выхо¬ 
дом из положения - теперь когда иг¬ 
рок выходит из игры, он просто про¬ 
сыпается. 

К тому же мы никогда раньше не 
слышали об игре, построенной на ос¬ 
нове снов. Правда, была одна на¬ 
стольная - СаІІ оі СіЬиІтІи - но это сов¬ 
сем другое дело, да и снам там уделя¬ 
лось очень мало места. 

Также мы категорически отказа¬ 
лись от использования ЫРС [этих 
фальшивых персонажей], которые 
только и делают, что мешают разви¬ 
тию серьезной ролевой игры. Если бы 
все в игре были настоящими людьми 
- такой проблемы не осталось бы. Тем 
более, что в мире снов не требуются 
такие скучные профессии, как булоч¬ 
ник, торговец и т.д. Каждый может 
стать путешественником и найти 
массу приключений на свою голову. 

Ѵеіев: Допустим, профессия пе¬ 
каря не очень-то интересна для боль¬ 
шинства игроков. Тем не менее это 
мирная профессия. Какие мирные 
профессии можете предложить вы, 
ведь далеко не всем нравится сра¬ 
жаться? Например, есть ли что-ни¬ 
будь похожее на создание собствен¬ 
ных предметов? 

Вгіап Выбирайте сами. 
В ЦпсІегІідЫ; нет четкого деления. Вам 
нравится рассказывать истории, а не 
охотиться на монстров - нет проблем. 
Просто скажите себе: «Я хочу стать 
историком клана», - и попытайтесь 
достигнуть намеченной цели. Если 
проявите должную сноровку и преус¬ 
пеете на этом поприще, то станете не 
менее могущественным, чем любой 
воин. 

Что касается создания предметов, 
то уже действует навык Рогде 
Таіізтап, который призван решить эту 
задачу. Правда, он очень мощный 
и доступен не всем. Зато ІпзсгіЬе, со¬ 
здающий небольшие отрывки текста, 
более доступен. Честно говоря, мы не 
ожидали, что он станет таким попу¬ 
лярным и игрокам удастся найти ему 
такое массовое применение. 

Ѵеіев Расскажите, пожалуйста, 
о навыках в вашей игре. Особенно ин¬ 
тересно было бы услышать 
о ОгеагпзГгіке. 

Вгіап: ОгеатзЬгіке, в случае ус- 
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пешного использования, полностью 
уничтожает персонажа. Для того, что¬ 
бы продолжить игру, его придется со¬ 
здавать заново. ОгеатзСгіке также 
наносит вред и тому, кто его исполь¬ 
зовал, вплоть до смертельного исхо¬ 
да. Естественно, что этот навык будет 
доступен только самым опытным иг¬ 
рокам и, на данный момент, им не об¬ 
ладает никто. Разговоры о том, что яд 
«уникальных» имеет схожий эффект - 
всего лишь слухи. Было бы нечестно 
наделять монстров столь сильным 
оружием. 

1 /еіев: Мне кажется, в игре слиш¬ 
ком много навыков, которые очень 
опасны для их обладателя, но не несут 
особой пользы. Особенно трудно най¬ 
ти учителя с навыком ЗоиІ Еѵоке. Что 
вы думаете по этому поводу? 

Вгіап: Вовсе нет. ЗоиІ еѵоке - од¬ 
но из самых могущественных закли¬ 
наний. Когда вы убиты, это единст¬ 
венный способ восстановиться само¬ 
стоятельно, если рядом нет Храма или 
игрока с навыком РевЬоге. Как 
и Огеагпзігіке, ЗоиІ еѵоке наносит 
вред обладателю, но он того стоит. 
Конечно, это не часто используемый 
навык, однако очень полезный. 

1 /е/ея. Будут ли какие-то дополне¬ 
ния к уже существующей вселенной? 
Расшириться ли игровой мир? 

Вгіап: Мы очень сильно стараем¬ 
ся сделать игру лучше. Вероятно, 
ІІпсІегІідМЬ никогда не перестанет со¬ 
вершенствоваться и станет динами¬ 
ческим миром. Добавляем новые 
уровни, предметы, другие игровые 
элементы. Уже через месяц после 
выхода появились противники и на¬ 
выки, невиданные ранее, а множество 
других все еще в стадии разработки. 
Несмотря на то что проект существу¬ 
ет с 1995 года, складывается впе¬ 
чатление, что все еще только начина¬ 
ется. Сейчас готовимся добавить вто¬ 
рой город. 

Ѵеіев: А как дела с ЗСКх? 

Вгіап Не могу дать ни положи¬ 
тельного, ни отрицательного ответа. 
:-) Такова политика фирмы. 

Ѵеіев Хотите сказать что-нибудь 
еще русским игрокам? 

Вгіап: Я действительно очень рад, 
что и вы можете играть в ипсІегІідМТ;. 
Интернет - это настоящий мир без 
границ, и я надеюсь, что такие игры, 
как ЫпсІегІідІпЬ, неким образом помо¬ 
гут всем нам собраться вместе на 
этом празднике жизни. СІеаг бгеагп- 
іпд! 





возможно только с помощью Учителей. 

Учителя — это обычные игроки, на¬ 
деленные правом обучать новым навы¬ 
кам, развивать существующие и повы¬ 
шать Сферы персонажей до того уровня, 
на котором находится он сам. У Учите¬ 
лей есть свои «преподы» - представи¬ 
тели Буга ЗШсІіоз. 

Вообще, развитие персонажа 
в ІІпсІегІідІИ — не право, а привилегия. 
Привилегия, которую придется заслу¬ 
жить. Задания, получаемые от Учителей, 
носят самый разнообразный характер — 
от уничтожения 40 противников опре¬ 
деленным видом оружия до нахождения 
5 кодексов (свитки знаний], созданных 
другими игроками ради навыка написа¬ 
ния тех же самых кодексов. Естественно, 
что в каждом конкретном случае зада¬ 
ние звучит несколько иначе, а охватить 
весь спектр таких поручений просто не¬ 
возможно — у некоторых Учителей очень 
буйная фантазия. Кроме того, иногда 
абсолютно невозможно определить, че¬ 
стно ли игрок выполнил поставленную 
перед ним цель. Выяснить насколько 
выросли у персонажа орбиты можно до¬ 
статочно просто при владении соответ¬ 
ствующим навыком Оибдетепі], а вот 
какое было использовано оружие — ос¬ 
танется исключительно на совести иг¬ 
рока. Да и вообще не факт, что вы сра¬ 
жались, а не выполняли какую-нибудь 
более мирную миссию — как говориться, 
одним ударом семерых — и то выполни¬ 
ли, и это. 

В результате, получается, что вовсе 
и не обязательно сражаться с противни¬ 
ками. Допустим, вы вступили в Огбег о( 


группы по пять человек 
[раскз], где каждый обла¬ 
дает определенными 
полномочиями. АІрНа — 
представитель подразде¬ 
ления на собрании клана, 
ѵісе-аІрЬа — заместитель 
представителя, тепСог — 
помощь новым членам, 
зсбооіаг —связи с Учите¬ 
лями, Ьипізтап — отве¬ 
чает за военные дейст¬ 
вия. 

Так что при входе 
в ЫпсІегІідІэЬ вас встретят 
представители Домов, которые будут 
наперебой вам что-либо объяснять. 
Не пугайтесь, это не психушку подклю¬ 
чили к Сети, это тепЬог'ы выполняют 
одну из миссий по приветствию, отвечая 
на вопросы новых игроков, и получают 
за это приличные очки. 


ОгЬіК, хрПегех апй ріаіеаш 

Система совершенствования персо¬ 
нажа в ДпсІегІідЫ; заслуживает восхи¬ 
щения. Убивая противников (уничтоже¬ 
ние и убийство — разные вещи, так как 
после убийства остается душа, которая 
потом может быть уничтожена) и выпол¬ 
няя задания, игрок получает очки опыта. 
Тысяча очков равна одной орбите, 
по достижении которой, персонаж полу¬ 
чает возможность выучить новые навы¬ 
ки, степень владения которыми будет 
расти при их активном использовании. 
После девятой орбиты дальнейшее раз¬ 
витие невозможно без вмешательства 
Учителя или Правителя Дома. Только 
они могут дать вам десятую орбиту. Де¬ 
сять орбит равняется одной сфере. Де¬ 
сятую орбиту дают не просто так, а за 
выполнение определенного задания. 
Когда игрок получил свою первую сферу 
(а всего сфер девять], для получения 
следующей орбиты потребуется уже 
5000 очков, потом 10000 и так далее. 
То же самое относиться и к навыкам — 
изучение новых навыков и совершенст¬ 
вование уже имеющихся после 9 уровня 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №5 (13). МАЙ 199Й 


I 

I 

ЯШ 

















КРО/Кеѵіеѵѵ 



ЗаЫе Мооп. Для получения первой сфе¬ 
ры нужно привести двух новых членов 
в Дом и подготовить их для сдачи экза¬ 
мена на знание игровой вселенной. 
Для этого берем миссию приветствия 
в холле и терпеливо ждем, когда же по¬ 
явятся люди, разделяющие ваши взгля¬ 
ды и, соответственно, философию дан¬ 
ного Дома. За это получаем определен¬ 
ное количество очков опыта, зависящее 
от длительности смены и количества 
людей, которым вы помогли. Далее, убе¬ 
дившись в серьезности их намерений, 
пишем доклад о потенциальных нович¬ 
ках. Получаем еще очков 500 за каждо¬ 
го. И наконец, после сдачи экзамена 
и приема в Дом, вам добавят опыта 
в третий раз. То есть и задание выпол¬ 
нили, и очков заработали как раз до 
9999 (если вы случайно перетрудились, 
то очки сверх указанной суммы, к сожа¬ 
лению, пропадут). 

ЕѵіІ, но не рК!? 

Несмотря на то, что беспричинное 
убийство других игроков категорически 
запрещено, как и обсуждение событий 
реальной жизни или взлом программ¬ 
ного кода (нарушение указанных правил 
ведет к элементарному отключению от 
игры), никто не мешает вам стать «отри¬ 
цательным» персонажем. Вот только 
способы достижения этой цели 
в ЫпсІегІідМТ более тонкие — можно ска¬ 
зать, интеллектуальные. Не нравится 
какой-то из Домов — попытайтесь 
уничтожить его изнутри, добившись вы¬ 
сокого административного положения, 
или обчистите Сокровищницу в качестве 
рядового члена. Используйте шантаж, 


рэкет, столкновения ин¬ 
тересов, сложные взаи¬ 
моотношения между До¬ 
мами — действие дипло¬ 
матических рычагов 
здесь велико. Еще про¬ 
ще — «подарить» моло¬ 
дому персонажу прокля¬ 
тый предмет. То-то он 
будет рад, что остался 
жив, очнувшись минут 
через 20 (реальное вре¬ 
мя действия некоторых 
проклятий). Короче, у «отрицательного» 
персонажа должна быть настоящая 
«цель». 

Окружающая среда 


Итак, перед нами во всей красе 
предстал трехмерный мир, состоящий 
из огромного числа своеобразных ост¬ 



ровов, соединенных порталами. Есть как 
искусственные постройки — Церкви, 
Цитадели, лестницы вырубленные 
в скальных породах, комнаты, переходы, 
так и всяческие природные ландшафты 
и явления, типа водопадов или каньонов. 
Периодически на земле случайным об¬ 
разом появляются предметы, которые 
тут же подбираются в инвентарь для 
тщательного осмотра и определения 
фактической ценности. Все они разде¬ 
лены на несколько основных групп 
и различаются по цветовой гамме (цве¬ 
та означают доступность предмета пер¬ 
сонажу определенного класса), убойной 
силе и числу срабатываний. Основные 
виды предметов: дальнобойное оружие 
(очень редкое, но более эффективное, 
чем тот меч, которым обладает каждый 
игрок), лечебные эликсиры, предметы 
временно изменяющие характеристики 
персонажа, щиты и проклятые вещи. 
Плюс души (еззепсе), оставленные по¬ 
верженными противниками как памят¬ 
ный трофей. 

Разновидностей врагов пока немно¬ 
го. Однако к каждому приходится подби¬ 
рать свою тактику — кто-то может ста¬ 
новиться невидимым, кто-то может па¬ 
рализовать оппонента. Особенно не¬ 



приятно, когда старые знакомые мути¬ 
руют и обучаются парочке новых смер¬ 
тельных навыков. Кроме того, бывают 
и «уникальные» экземпляры Юагк 
Магез), самостоятельно перемещаю¬ 
щиеся по всему игровому миру, напада¬ 
ющие на сами Цитадели, и с таким на¬ 
бором заклинаний, что против них бес¬ 
сильны целые отряды защитников. 

А потом придет она... 

Смерть в І_ІпсІегІідІП; - явление зако¬ 
номерное. В игре есть два вида смер¬ 
ти - «обычная» и «насовсем». Смерть 
«обычная» приводит к потере части 
предметов и очков опыта, и визуально 
выражается в отрубленной голове и ис¬ 
парившемся теле. Особенно опасен об¬ 
рыв связи в тот момент, когда вы мерт¬ 
вы — есть шанс потерять гораздо боль¬ 
ше, чем обычно. Но и только. Стоит вам 
вернуться в Храм или попросить по¬ 
мощь у сильного игрока, как ваше теле¬ 
сная оболочка восстановится и подле¬ 
читься до полного выздоровления будет 
уже несложно. Смерть «насовсем» свя¬ 
зана с воздействием самого мощного 
из известных в ІЫегІідІИ заклинания — 
ОгеатзСгіке. Это заклятье полностью 
уничтожает персонаж!!! Вернуться в иг¬ 
ру под тем же именем будет нельзя. 

Не похожий на тебя 

Вот так — в битвах, дуэлях, соревно¬ 
ваниях (которые заменяют бесцельные 
убийства], интригах, учебе и общении 
проходит время путешественников 
в страну снов. Мир Ыпсіегіідііі; не похож 
ни на один из существующих в разра¬ 
ботке ролевых проектов и безумно инте¬ 
ресен, благодаря значительному коли¬ 
честву нововведений как в игровой кон¬ 
цепции ,так и в ролевой системе. Он об¬ 
ладает впечатляющим потенциалом, ко¬ 
торый можно развивать и развивать. 

Сами игроки предпочитают назы¬ 
вать ЦпсІегІідМ; не игрой, а СНОМ. Сном, 
в котором возможно многое. Кто зна¬ 
ет — может они и правы? 


8.5 


Время освоения: от 2 де 4 шов 
Сложность: высокая 
Знание английского: обязательно 
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Золотой оуть 


- А Місгоргове - английская фирма? 

-Да нет, американская. 
- Странно... Американская, а хорошая... 

Из разговора 


МІСК0РИ05Е 


Первоначально эта статья должна была на¬ 
зываться “Золотой век Місгоргозе”. Однако после 
зрелого размышления (и, не в последнюю оче¬ 
редь, совета главного редактора] мы пришли 
к выводу, что в действительности в истории фир¬ 
мы трудно четко выделить период, который мож¬ 
но было бы уверенно назвать "золотым веком"; 
вернее, вся история фирмы со дня основания 
и поныне - один длинный золотой век, А точнее - 
золотой путь. 



А началось все, как известно, в Лас-Вегасе. 
Там происходило деловое совещание, собравшее 
представителей различных компьютерных ком¬ 
паний. В числе делегатов был и Сид Мейер - вы¬ 
пускник Мичиганского университета, а в те дни - 
системный аналитик БепегаІ ІпзСгитепІ 
Согрогаііоп, компании, занимавшейся сетевыми 
технологиями. Больше всего на свете Сид обожал 
науку вообще, математику в частности и еще... 
игры. Поэтому все перерывы он проводил у иг¬ 
ральных автоматов. 

На этот раз ему попался авиасимулятор. 
Мейер увлеченно отстреливал врагов, когда к не¬ 
му подошел другой молодой бизнесмен, также 
присутствовавший на конференции, и предложил 
сыграть. Сид согласился. Он не знал, что против 
него выступает профессионал - бывший лет¬ 
чик-истребитель ВВС США. 

Впрочем, ни боевые навыки, ни доскональ¬ 
ное знание авиатехники не помогли Биллу Сти¬ 
ли —так звали экс-летчика. Хотя на его стороне 
были опыт и практика, на стороне Сида Мейера 
было кое-что поважнее - мышление програм¬ 
миста. Он прекрасно представлял себе внутрен¬ 
нюю логику программы и словно чувствовал, ка¬ 
кие шаги она предпримет в тот или иной момент. 
Результат был предопределен: Стили потерпел 
сокрушительное поражение. 

Естественно, он был потрясен - а кто бы на 
его месте не был? Но еще большее потрясение 
ждало его, когда Мейер небрежно обронил, что 
сам смог бы написать гораздо лучшую програм¬ 
му всего за неделю. Тут в Стили сработали ин¬ 
стинкты уже не летчика, но бизнесмена. "О'кей", 
заявил он. "Если ты напишешь такую программу, 
то я ее продам". Вот так и творится история. 

Нужно сказать, что сама фирма Місгоргозе 
появилась несколько позже — после того, как 
Мейер выполнил-таки свое обещание и написал 
вертолетную аркаду СНоррег Везсие, ставшую 
первым проектом новоявленных компаньонов. 
А впоследствии, когда появились новые работы - 
НеІІсаІ Асе, ЗрИге Асе, Зоіо Бідбі (все — на авиа¬ 
ционную тематику], у партнеров уже не было ни 
тени сомнений в блестящем будущем их детища. 
Оба ушли из фирм, в которых работали, и откры¬ 
ли свой офис. Работа закипела. Одна за другой 
выходили игры, ставшие уже классическими: си¬ 
муляторы Р—15 Зігіке Еадіе (истребитель], 
ОипзЫр [вертолет), ЗІІепІ Зегѵісе (подводная лод¬ 
ка); военно-стратегические Оесізіоп іп іНе 
Безель, СопйісЬ іп Еигоре и СопЯісЬ іп ѴіеЬпат, ар¬ 
кадный АігЬогпе Рапдег. Впрочем, об играх 
Місгоргозе мы поговорим далее. Сейчас перед 
нами стоит немного другая задача, а именно - 
попытаться ответить на очень простой и в то же 
время неизмеримо сложный вопрос — в чем же 
секрет успеха фирмы? Почему ее игры пользуют¬ 
ся такой популярностью? Может быть, Сид Мей¬ 
ер знал какой-то сітеаь? 


Пожалуй, знал. И сЬеаЬ этот очень прост - 
Рим. Удовольствие, по-нѳшему. Кодексом 
Місгоргозе всегда было следующее - “Наши кли¬ 
енты должны получить максимум удовольствия от 
наших продуктов". Вот и все, господа. 

Отсюда и жанровая “всеядность" 
Місгоргозе - разной аудитории нужны разные 
игры. Не секрет, что почти все классические 
Місгоргозе'овские творения Сид Мейер разраба¬ 
тывал лично. А так как сам он был заядлым 
и “универсальным" игроком, то понимал, что по¬ 
тенциальным покупателям новой игры может 
быть интересно абсолютно все - от самолетов до 
паровозов, главное в том, как именно это будет 
реализовано. Поэтому в процессе работы над иг¬ 
рой он руководствовался простым принципом - 
“А сам я захотел бы в это сыграть?" 

Отсюда и потрясающая играбельность. 
В Місгоргозе создавали игры, играть в которые 
на первый взгляд было не так уж и сложно. И, тем 
не менее, даже пройдя игру, нельзя было сказать 
“Теперь я знаю о ней все!" и благополучно стереть 
с винчестера и из памяти. Напротив, к этим играм 
можно было возвращаться снова и снова, каж¬ 
дый раз открывая для себя что-то новое, ка¬ 
кие-то неизведанные тропы, неиспользованные 
возможности. В них можно было играть годами, 
так и не исчерпав полностью их игрового потен¬ 
циала — и это при изначальной ориентированно¬ 
сти на зіпдіе-ріау! 

Отсюда и традиционные относительно низ¬ 
кие системные требования. “Мне не хотелось бы”, 
говорил Мейер в одном из своих интервью, “вы¬ 
пускать игры, занимающие 20 мегабайт и рабо¬ 
тающие только на 486-й машине. Для некоторых 
игр, возможно, это и хорошо, но высокие систем¬ 
ные требования отнюдь не являются абсолютной 
необходимостью. Лучше уж я сделаю игру, кото¬ 
рая будет доступна большему кругу людей. Какой 
бы ни была конфигурация вашего компьютера, 
она будет достаточной". Слова эти были сказаны 
в 1993 году, но они не утратили актуальности 
и сегодня, разве что 20 мегабайт можно заме¬ 
нить пятью СО, а 486-й процессор - Репііит'ом 
с ММХ. И это правда, поскольку в отличие от той 
же ісі ЗоЛѵѵаге, Місгоргозе никогда особо не гоня¬ 
лась за суперсовременными технологиями (хотя 
и отсталой в этом плане ее тоже не назовешь). 
Главным для фирмы всегда было не превратить 
высокий технологический уровень в самоцель. 
Да, “30(х опіу'-графика выглядит потрясающе 
красиво, но гораздо важнее сделать хорошую 
ИГРУ. 

Отсюда и некоторый обучающий аспект мно¬ 
гих игр. Вспомните ту же Сіѵііігайоп или Мазіег о( 
Огіоп! Какой потрясающий полигон для социаль¬ 
но-политических экспериментов! Может быть, 
если бы наши политические лидеры хоть немного 
поиграли в "Цивилизацию", у нас не было бы се¬ 
годня многих проблем? А РаіІгоасІ Тусооп, откуда 
можно узнать массу полезной информации о том, 
как же все-таки устроена рыночная экономика? 
Да это же просто пособие для начинающего биз¬ 
несмена! А симуляторы с подробнейшими поль¬ 
зовательскими руководствами, откуда покупа¬ 
тель мог узнать абсолютно все об их прототипах? 

Кстати, всевозможные руководства вообще 
были коньком Місгоргозе. Фирме мало было пре¬ 
доставить клиенту просто документацию к игре. 
Нередко в коробку вкладывалось еще и полно¬ 
ценное художественное произведение - рассказ 
или короткая повесть, - которые не только пре¬ 
доставляли игроку информацию по истории во¬ 


проса, но и погружали в мир, в котором ему пред¬ 
стояло освоиться. Таким образом, игра выходила 
за пределы компьютера и становилась частью 
жизни. 

Отсюда вывод - Місгоргозе прилагала все 
возможные и невозможные усилия для того, что¬ 
бы ее игры были увлекательными и в то же время 
познавательными; выполненными на высоком 
техническом уровне и в то же время доступными; 
несложными в освоении и в то же время предо¬ 
ставляющими вдумчивому игроку массу инфор¬ 
мации для исследования. 

Кстати, а почему я пишу все это в прошед¬ 
шем времени? Ведь этих принципов фирма при¬ 
держивается и по сей день. Так что золотой путь 
Місгоргозе продолжается, пусть и без Сида Мей¬ 
ера (маэстро оставил фирму в 1996 году и осно¬ 
вал Рігахіз, небольшую команду из суперпрофес¬ 
сионалов игрового бизнеса. Кстати, в настоящее 
время они чувствуют себя уютно под крылом дру¬ 
гого гиганта игровой индустрии — Еіесігопіс Агѣз). 
Несомненно, в будущем нас ждет немало новых 
хитов от этой прекрасной фирмы. 

Игры МІСГОРГОЗЕ 

За свою более чем десятилетнюю историю 
компания выпустила 167 игр, проданных общим 
тиражом 25,5 миллионов копий. 57 из них были 
проданы в количестве более ста тысяч копий, что 
позволяет с уверенностью говорить о них как 
о бестселлерах. Как мы уже отмечали, Місгоргозе 
выпускает игры практически всех жанров (за 
бортом остаются разве только 30 Асбоп и фай- 
тинги - компания сохраняет приверженность 
“интеллектуальным" развлечениям). Естественно, 
не все эти игры были разработаны самой фир¬ 
мой. Для многих из них она выступила как пабли¬ 
шер, причем для некоторых - как паблишер на 
определенном (например, европейском) рынке. 

Поговорим же о Місгоргозе'овских играх по¬ 
дробнее, благо поговорить есть о чем. 

Симуляторы 

Рассказ о Місгоргозе'овских играх мы впол¬ 
не закономерно начинаем с жанра, с которого, 
собственно, и началась их популярность - с си¬ 
муляторов. За считанные годы фирме удалось не 
только громко и внятно заявить о себе в этом жа¬ 
нре, но и занять в нем лидирующую позицию. 
Только в последнее время, сделав весьма ощути¬ 
мый вираж в сторону стратегий, Місгоргозе усту¬ 
пила эту позицию другим фирмам. 

Симуляторы - жанр по-своему уникальный. 
Во всей огромной индустрии компьютерных игр 
сложно найти что-то более консервативное, не¬ 
жели симулятор. Сказать новое слово здесь 
крайне сложно в силу самой специфики жанра. 
Если в стратегиях или квестах можно говорить 
о революционных концепциях, то симуляторы мы 
оцениваем в основном по одному показателю - 
реалистичности. Реалистичности графики с од¬ 
ной стороны, и точности соответствия прототи¬ 
пу — с другой. Не секрет, что нередко желание 
разработчиков в точности скопировать прототип 
отрицательно сказывается на играбельности: си¬ 
мулятор становится крайне сложным в освоении, 
и игровой процесс из развлечения превращается 
в тяжелую, а иногда и довольно нудную работу. 
Другие, напротив, стремятся к максимуму про¬ 
стоты и удобства, жертвуя при этом реалистично- 


№5 (13). МАЙ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
















Мах.Ѵіеѵ/ 


Місгоргозе удалось достичь приемлемого 
баланса между этими двумя крайностями - боль¬ 
шинство ее симуляторов нельзя было упрекнуть 
ни в излишней усложненности, ни в чрезмерной 
аркадности. Они были увлекательны и демокра¬ 
тичны. Сущность Місгоргозе’овского подхода 
к симуляторам кратко можно выразить словами 
Сида Мейера: "Если игра вам по душе, вам уже 
плевать на то, может ли Е-15 в действительнос¬ 
ти делать 625 узлов”. 

Аэрокосмические 

симуляторы 

Первыми по-настоящему популярными иг¬ 
рами были Е-15 Зігіке Еадіе и ВипзЫр, появив¬ 
шиеся в 1987 году. Е-15 стала настоящей клас¬ 
сикой, выдержав два продолжения. В этой игре 
подход Місгоргозе к симуляторам реализовался 
в полной мере: управление самолетом не пред¬ 
ставляло большой сложности, и вместе с тем, са¬ 
молет вел себя достаточно реалистично. 

Последняя игра серии - Е-15 ЗЬгіке Еадіе 
III - продемонстрировала высокое качество гра¬ 
фического и звукового оформления, а также 



разнообразие театров военных действий и про¬ 
тивников. Появилась (в отличие от предыдущих 
игр серии) возможность самостоятельно выби¬ 
рать вооружение. Стоит отметить и то, что игра 
создавалась при непосредственном участии спе¬ 
циалистов ВВС США. 

ЗипзЫр был симулятором вертолета 
АН-64А АрасЬе. Особенность “вертолетных" си¬ 
муляторов в том, что полет происходит на малой 
высоте и относительно невысокой скорости. От¬ 
сюда и высокие требования к графике - все де¬ 
тали ландшафта должны быть отрисованы са¬ 
мым тщательным образом. Создатели ОипзЫр 
справились со своей задачей как нельзя лучше: 
для 1987 года графика игры смотрелась весьма 
убедительно. 

Миссии включали как тренировочные поле¬ 
ты, так и реальные боевые задания в Индокитае, 
центральноамериканских джунглях, на Ближнем 
Востоке и в Европе. Количество противника, ин¬ 
тенсивность его огневой мощи, реалистичность 
полета и погодные условия можно было варьиро¬ 
вать. В игре уделялось внимание малейшим де¬ 
талям: например, пренебрежительное отношение 
к такой, казалось бы, мелочи, как позывные базы, 
вполне могло стоить пилоту жизни. Все это поз¬ 
воляет говорить о ВипзЫр как о первом качест¬ 
венном вертолетном симуляторе. 

В его продолжении - ВипзЫр 2000 (1991) — 
в отличие от первой части, акцент ставился на 
взаимодействие между подразделениями. Игрок 
действовал не в одиночку, а в составе боевой 
группы, так что для успешного выполнения зада¬ 
ния требовались не только высокие 



летно-боевые качества, но и хорошее оператив¬ 
но-тактическое мышление. 

Следующим проектом Місгоргозе стал симу¬ 
лятор Р-19 ЗіеаІФі ЕідІтСег (1989), прототипом 
для.которого, как явствует из названия, послужил 
ЕцД9 - истребитель, выполненный по технологии 
''Стеле”. Разнообразные ландшафты и миссии - 
от боевых до шпионских, масса наземных и воз¬ 
душных целей, подробные брифинги, множество 
видов оружия, прекрасная графика и реалистич¬ 
ная модель полета сразу же сделали игру супер¬ 
хитом. ЕІесмотря на специфику прототипа (само¬ 
лет-невидимка по определению не может всту¬ 
пать в горячие воздушные схватки, для него глав¬ 
ное — не подставляться) игра отличалась редким 
динамизмом. 

Дальнейшим развитием этой линии стала 
игра Е-117А ІѴІдНФіаѵѵк (1991), продемонстри¬ 
ровавшая великолепную графику, а также легкий 
крен в сторону аркадности - промахнуться 



как при пуске ракет, так и при бомбометании бы¬ 
ло практически невозможно, в то время как вра¬ 
жеские попадания причиняли лишь очень незна¬ 
чительный ущерб. 

Игра КпідЬіз оЕФіе Зку (1991) стала настоя¬ 
щим подарком для романтиков. Современные са¬ 
молеты оснащены многочисленными вспомога¬ 
тельными бортовыми системами, призванными 
максимально облегчить пилоту жизнь. Сегодня 
компьютеры делают практически все, разве что 
не варят пилоту кофе. И, несмотря на то, что че¬ 
ловеческий фактор по-прежнему играет решаю¬ 
щую роль, тактика современного воздушного боя 
коренным образом отличается от той, какой она 
была несколько десятилетий назад. Благодаря 
реактивным двигателям, а также электронике бой 
длится считанные минуты, а то и секунды; пилот 
может поразить цель, даже не вступая в визуаль¬ 
ный контакт. 

В эпоху первой мировой войны (а именно 
в это время происходит действие игры) все было 
совсем иначе. Не случайно пилоты первой миро¬ 
вой сравниваются со средневековыми рыцарями. 
Как рыцарь во время поединка мог положиться 
только на крепость руки, прочность копья и вы¬ 
носливость коня, так и пилот мог надеяться толь¬ 
ко на себя и доскональное знание своего само¬ 
лета. Ну и на удачу, конечно. 

Игроку предоставлялась уникальная воз¬ 
можность выступить в роли одного из известных 
пилотов, можно было также начать собственную 
боевую карьеру. На выбор предоставлялось бо¬ 
лее десятка самолетов-”этажерок". Игрок мог 
как выполнять обычные для симуляторов миссии, 
так и встретиться в воздушной дуэли с одним из 
прославленных асов первой мировой. 

В-17 ЕІуіпд Еогѣгевз (1992) был одним из 
немногочисленных симуляторов тяжелых бом¬ 
бардировщиков периода второй мировой войны. 
В любой момент игрок мог взять на себя обязан¬ 
ности одного из десяти членов экипажа; осталь¬ 
ными в это время управлял компьютер. Впрочем, 
можно было доверить ему управление всем эки¬ 
пажем и ограничиться только ролью наблюдате¬ 
ля, но ведь это не так интересно, не правда ли? 
Кроме того, стоит ли во всем полагаться на элек¬ 
тронные “мозги”? 

Более того, игрок мог не просто выполнять 



стандартные функции пилота, штурмана или а 
стрелка — он мог также ремонтировать повреж- • 

денное оборудование, оказывать первую помощь, • 
выполнять работу раненого или убитого члена • 
экипажа. * 



Изображения рабочих мест членов экипажа 
были потрясающе красивыми и, пожалуй, непло¬ 
хо бы смотрелись и в современных симуляторах, 
в то время как трехмерная графика самой игры 
даже по тем временам не блистала великолепи- 

Игроку на выбор предоставлялось шесть са¬ 
молетов. Правда, во всех случаях это был все тот 
же В-17. "В чем же различие?”, спросите вы. 
В экипажах. Каждый бомбардировщик обладал 
своим уникальным экипажем, причем игрок мог 
просмотреть личное дело любого из шестидесяти 
летчиков. 

Великолепно были организованы брифинги. 
Помимо стандартных текста задания и карты, 
можно было просмотреть словно бы снятые 
с воздуха короткие киноролики с видами на ос¬ 
новную и второстепенную цели миссии. 

В том же 1992 году появилось еще несколь¬ 
ко авиасимуляторов - АТАС: Абѵапсесі ТасФсаІ 
Аіг Соттапф АпсіепС АгТ о( ѴѴаг іп Фіе Зкіев 
и Наггіег Литр ФеФ 

АТАС отнюдь не относилась к числу шедев¬ 
ров Місгоргозе. Геймплей был чересчур упрощен 
и приближен к аркаде. В принципе, это можно бы¬ 
ло бы понять при наличии качественной 



графики, но и она выглядела достаточно анахро¬ 
ничной. Единственной изюминкой игры было на¬ 
личие в ней стратегических элементов — прежде 
чем провести операцию (а бороться предстояло 
с колумбийскими наркокартелями), ее необходи¬ 
мо было спланировать. 

АпсіепС Агс о( ѴѴаг іп Фіе Зкіез была почти 
полной копией АТАС — с поправкой на то, что со¬ 
бытия происходили в период первой мировой 
войны. Так же, как и в АТАС, в игре присутствовал 
стратегический элемент. Для победы требова¬ 
лось знание стратегии и тактики. Однако симуля¬ 
торная часть была ниже всякой кри™ки - даже 
вид на самолеты был использован “от третьего 
лица”! Аркада чистой воды. Единственное, из-за 
чего мы упомянули игру в данном разделе - это 
то, что традиционно она все же (по инерции?) 
считается симулятором. 

Прототипом для игры Наггіег Фитр Феф как 
можно догадаться, послужил истребитель верти¬ 
кального взлета Наггіег ЗЯ1. Наггіег Фитр Феі 
мало чем отличался от других Місгоргозе'овских 
симуляторов, разве что добавилось переключе¬ 
ние двигателей с вертикального на горизонталь¬ 
ный режим. А вот графика была отличной, что 
вполне обьяснимо: Наггіег - дозвуковой самолет, 
а значит, изображению деталей ландшафта, 
а также наземных и надводных целей должно бы- 
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ло уделяться первостепенное внимание. 

Новым суперхитом стала игра Оодіідйй 80 
Ѵеагз о( АегіаІ ѴѴэгіаге (1993), посвященная 
"юбилею' воздушного боя. Обладая на первый 
взгляд небольшим набором миссий и самолетов, 
на самом деле игра была просто уникальной. 
Вспомните-ка, когда вы смотрели фильмы 
о первой или второй мировой войне, не ловили ли 
вы себя на мысли типа "Вот если бы подкинуть 
туда парочку "Фантомов” или “МиГов”... В ОодТідІтб 
у вас такая возможность появлялась! 

К вашим услугам были двенадцать самоле¬ 
тов из шести различных эпох. Что может быть ин¬ 
тересней, чем попробовать "стравить” в воздухе 
ВорѵѵіЙі СатеІ из первой мировой и, допустим, 
"МиГ-23"? Впрочем, вы всегда могли устраивать 
дуэли и между самолетами одной эпохи или про¬ 
сто выполнять миссии над одним из театров во¬ 
енных действий. Разумеется, сражаться можно 
было не только с компьютером, но и с живым 
противником. 

Р-14 РІееС Оеіепсіег (1994) предлагала иг¬ 
року сесть за штурвал палубного истребителя 
р-14 Тотсай Игра ознаменовала своеобразное 
возвращение к “старым добрым” симуляторам 
в лучших традициях Р-1 5 Зігіке Еадіе, но на со¬ 
вершенно новом уровне - с современной графи¬ 
кой, большим количеством противников, широ¬ 
кими возможностями настройки и простотой 
в освоении. 

Три сценария: полярный, средиземномор¬ 
ский и тихоокеанский, 53 вида противников, поч¬ 
ти кинематографическое качество графики и ог¬ 
ромное количество миссий - вот что такое Р-14 
РІееІ Оеіепсіег. Если же игрок успевал устать от 
стандартных миссий, к его услугам был режим 
ЗсгаппЬІе - своеобразный конструктор, позволя¬ 
ющий моделировать миссии по своему вкусу (ог¬ 
раничиваясь, правда, только воздушным боем). 
Задания можно было выполнять в одиночку, 
а можно и в составе эскадрильи. При выполнении 
каждой миссии игрока сопровождал ведомый, 
но и кроме него в воздухе находилось немалое 
количество союзных самолетов. Общее число 
боевых единиц в воздухе могло достигать соро¬ 
ка-пятидесяти. А ведь кроме них, были еще и бо¬ 
евые корабли! 

Противники были весьма неглупыми, и чтобы 
выжить в этой игре, требовались отличная реак¬ 
ция и умение молниеносно анализировать ситуа¬ 
цию - словом, все то, что требуется и от реально¬ 
го пилота. 

В том же 1994 году появилась игра 1942: 
Расібс Аіг ѴѴаг, ставшая как бы отчетом 
Місгоргозе за почти десятилетие активной дея¬ 
тельности на симуляторном рынке. Игра была по¬ 
священа событиям второй мировой войны на Ти¬ 
хом океане, причем можно было воевать на сто¬ 
роне как США, так и Японии. Игрок также мог вы¬ 



бирать между “чистым" симулятором или симуля- 


В режиме “чистого" симулятора требовалось 
выполнить ряд миссий на одном из предлагаемых 
типов самолетов (истребителе, бомбардировщи¬ 
ке или торпедоносце). Довольно досадным было 
то, что при выполнении миссий игрок мог наде¬ 
яться только на себя; таким образом, не было 
ощущения того, что идет мировая война, не было 
"чувства локтя". Несмотря на то, что компьютер¬ 


ные напарники присутствовали, их уровень был 
крайне невысок, а порой игрок и вовсе обнаружи¬ 
вал, что совершает взлет с совершенно другого 
авианосца, нежели напарники. Вообще, казалось, 
что все миссии выполняются в одиночку. Все 
прочие пилоты, и даже члены собственного эки¬ 
пажа оставались анонимными (вспомните хотя 
бы тот же В-17 с его подробнейшими досье). 

Далее, сами боевые действия были весьма 
далеки от реализма. Например, если предстояло 
бомбить конвой, состоящий из одних транспортов 
без воздушного прикрытия, эскадрилья бомбар¬ 
дировщиков или торпедоносцев вылетала на за¬ 
дание без единого эскортного истребителя. 
На реальной войне такое попросту невозможно! 

Как следствие этого, игрок заранее как бы 
оказывался предупрежден: если летим на зада¬ 
ние без эскорта, значит, вражеские истребители 
нас не потревожат. Стоит ли говорить о том, что 
такой подход чудовищно снижал реализм? 

Все эти недостатки с лихвой искупал страте¬ 
гический режим. Он позволял сконцентрировать¬ 
ся не только на полетах, но и на стратегическом 
и тактическом руководстве военными действия¬ 
ми авианосцев на тихоокеанском театре. Бли¬ 
жайшим аналогом этого режима может служить 
воргейм Саггіегз аі ѴѴаг, посвященный той же 
теме. Естественно, 1942: Расібс Аіг ѴѴаг не была 
столь же тщательно детализована, зато в ней 
присутствовало то, чего не было в обычных вор- 
геймах — при желании всегда можно было сме¬ 
нить фуражку адмирала на шлем летчика и лично 
поучаствовать в битве. 

Что касается графики, она вобрала в себя 
все лучшее, что было сделано Місгоргозе в жан¬ 
ре симуляторов: морские ландшафты лучше, чем 
в Р-1 5 и Р-1 4; наземные - лучше, чем в Наггіег 
йитр 4еІ; а модели кораблей - лучше, чем в Тазк 
Рогсе 1942 (о ней мы поговорим чуть позже). Ин¬ 
теллект противников был также на высоте. Сло¬ 
вом, 1942: Расібс Аіг ѴѴаг несомненно является 
одним из шедевров Місгоргозе. 

В числе космических симуляторов в первую 
очередь нужно упомянуть идЬЬзрееб (1990) 
и НурегзрееЬ (1991), РІоминально это были две 
игры, фактически же они не отличались друг от 
друга ничем. Таким образом, НурегзреесІ [о кото¬ 
рой мы и будем говорить) представляет собой во¬ 
все не продолжение ЫдЫзреей, как иногда оши¬ 
бочно считают, а просто более позднюю версию. 

Честно говоря, жанровую принадлежность 
игры определить очень трудно. Ее ближайшим 
аналогом является бессмертная ЕІІСе. Так же, как 
и в ЕІІйе, в НурегзреесІ космические сражения 
гармонично сочетались со стратегией класса 
Визіпезз/Мападетепй И не только... 

Мир НурегзреесІ был более компактен, к то¬ 
му же в игре присутствовал четкий сюжет. После 
ряда катастроф Земля стала абсолютно непри¬ 
годной для жизни, и было принято решение 
о полной эвакуации ее жителей на другие плане¬ 
ты. Задачей игрока являлось обнаружение в од¬ 
ной из четырех галактик (по терминологии игры - 
кластеров) пригодной для жизни планеты и на¬ 
копление там достаточного количества ресурсов 
для колонии землян. Ресурсы можно было добы¬ 
вать не только при помощи торговли, но и совер¬ 
шенно традиционными методами - строя шахты 
на поверхности планет (“Паркан”, ау!). Но по¬ 
скольку свободных ресурсов всегда не хватало, 
торговать приходилось в любом случае. 

Однако и этого было недостаточно. Галакти¬ 
ка уже была заселена самыми разнообразными 
расами, которые, разумеется, отнюдь не относи¬ 
лись друг к другу благосклонно (впрочем, не всту¬ 
пая в открытые конфликты). Игроку предстояло 
разобраться в этом хитросплетении политичес¬ 
ких альянсов и конфронтаций и определиться 
с выбором: с какими расами стоит заключить со¬ 
юз, с кем - не стоит, а кого вообще лучше бы... то¬ 
го». При этом необходимо было просчитывать все 
возможные последствия своих поступков. 


Самым интересным было то, что многие ра¬ 
сы в процессе игры развивались, создавая новые 
колонии. Единственный недостаток: они не вое¬ 
вали друг с другом. В остальном же стратегичес¬ 
кая часть была выше всяких похвал; многие на¬ 
ходки перекочевали потом в Мазйег о( Огіоп. 

Бой тоже был реализован неплохо - каждая 
раса располагала своими типами кораблей, сво¬ 
ими видами оружия; соответственно, требовала 
своей тактики. К недостаткам игры можно было 
отнести, пожалуй, то, что некоторые компоненты 
корабля не могли быть ни повреждены, ни унич¬ 
тожены ни при каких условиях. Правда, вы могли 
потерять оба двигателя и корабль, таким обра¬ 
зом, оказывался парализован, но и в этом случае 
оставался выход: воспользоваться спасательной 
шлюпкой. А затем, по возвращении на базу, иг¬ 
року совершенно бесплатно выдавали новый ко¬ 
рабль. Словом, НурегзреесІ как симулятор обла¬ 
дал своими достоинствами и недостатками. 

Еще одним космическим симулятором стал 
ХЕ5700 Мапйз Ехрегітепіаі РідЫег (1992), при¬ 
званный составить конкуренцию сериалу ѴѴіпд 
Соттапбег. Даже на коробке с игрой была на¬ 
клейка с надписью “Если вам нравится ТО косми¬ 
ческое приключение, вам понравится и Мантис". 
И действительно, среди покупателей игры преоб¬ 
ладали ветераны ѴѴіпд Соттапбег, но это сослу¬ 
жило “Мантису” медвежью услугу. Новая игра ав¬ 
томатически рассматривалась как вторичный по 
отношению к ѴѴіпд Соттапбег продукт; кроме 
того, сравнения с бессмертным Огідіп'овским се¬ 
риалом были неминуемы, и результаты этих 
сравнений не всегда оказывались в пользу 
Мапйз. 

Модель полета в Мапйз была более реалис¬ 
тичной (если вообще можно говорить о каком-то 
реализме в отношении космосимулятора], но как 
раз это и оттолкнуло от игры многих поклонников 
не только ѴѴіпд Соттапбег, но и традиционных 
симуляторов [управление кораблем в ѴѴС мало 
чем отличалось от управления обычным самоле¬ 
том). В Мапйз все было по-другому: направление 
движения корабля зависело исключительно от 
двигателей. Так, если вы летели в одном направ¬ 
лении, а затем выключали тягу, корабль некото¬ 
рое время продолжал двигаться в том же направ¬ 
лении, независимо от того, в какую сторону он 
был при этом развернут. Подобное поведение со¬ 
здавало немало проблем в бою. 

Кроме того, сложности в маневрировании 
диктовали другую тактику боя. В отличие от ѴѴС 
с его увлекательными космическими схватками, 
основным оружием в которых становились пуш¬ 
ки, в Мапйз врага необходимо было уничтожать 
ракетами с максимальной дистанции. Открытый 
поединок лицом к лицу превращался в трусливое 
избиение. 

Графика. В ѴѴС изображения кораблей были 
спрайтовыми, Місгоргозе же использовала более 
перспёктивную технологию полигональных моде¬ 
лей. Это облегчало рендеринг, но неминуемо вело 
к упрощению моделей. Обладая более прогрес¬ 
сивной технологией, "Мантис” смотрелся менее 
выигрышно. 

Но главным разочарованием было однооб¬ 
разие миссий. На первый взгляд, их количество 
было более чем достаточным - семьдесят одна. 
На поверку девяносто процентов заданий были 
совершенно однотипны — “отправляйтесь ту¬ 
да-то и уничтожьте такой-то корабль” — и сю- 
жетно практически не увязывались в единую 
кампанию. 

Таким образом, Мапйз был игрой с огром¬ 
ным потенциалом, который, к несчастью, не был 
полностью реализован. Быть может, продолже¬ 
ние этой игры, если бы оно появилось, и стало бы 
настоящей сенсацией в мире космосимуляторов, 
но судьба распорядилась иначе. Буквально через 
несколько месяцев появился X— ѴѴіпд от 
ІшсазАпв, который при тех же полигональных 
моделях кораблей был лишен столь характерных 
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для “Мантиса" недостатков. X—ѴѴіпд поставил 
жирный крест не только на возможном продол¬ 
жении Мапііз, но и на будущем Місгоргозе в жа¬ 
нре. 

Морские симуляторы 

На рынке подводных симуляторов завоевать 
признание непросто. Дело здесь не только в вы¬ 
соких требованиях к графике. Помните Р-117А 
ЗіеаІіЬ Рідбіег? На самом деле у подводной лод¬ 
ки не так уж мало общего с истребителем “Стеле". 
Дело здесь в тактике. Как для самолета-неви¬ 
димки, так и для подводной лодки самое глав¬ 
ное - остаться незамеченным. Правда, в отличие 
от самолета, подводная лодка может находиться 
на боевом дежурстве достаточно долгое время. 

Более того, в отличие от самолетного имита¬ 
тора, в случае с подводной лодкой разработчики 
не могут сделать ставку на графику: в данном 
случае экипаж ориентируется не визуально, а по 
показаниям всевозможных сонаров, радаров 
и прочих активных и пассивных сенсоров. Реа¬ 
лизма подводному симулятору прибавляет не 
столько графика, сколько звук, и сделать его ин¬ 
тересным и увлекательным - задача не из легких. 
Однако Місгоргозе это прекрасно удалось. 

Фирма вполне удачно заполнила все ниши 
на этом рынке, выпустив и исторический (БІІепІ 
Бегѵісе, БІІепІ Зегѵісе II), и футуристический 
(ЗиЬѴѴаг 2050), и современный симулятор (Реб 
Зіогт Різіпд). Причем заслуживает упоминания 
хотя бы тот факт, что, например, на рынке симу¬ 
ляторов современных атомных подлодок после 
выхода Реб Зіогт Різіпд (а вышла игра в мае 
1989 года) целых восемь (!) лет так и не появи¬ 
лось ничего стоящего. Только выход Тот СІапсу 
53!\І в прошлом году изменил ситуацию. 

Поговорим же об этих играх подробнее. ЗІІепІ 
Зегѵісе (1987) была одной из первых популярных 
Місгоргозе’овских игр. Она была посвящена со¬ 
бытиям второй мировой войны, точнее - боевым 
действиям американских подводных лодок про¬ 
тив японского флота на Тихом океане. Подход 
компании к созданию симуляторов воплотился 
в ней в полной мере: ЗІІепІ Зегѵісе обладала не¬ 
плохой графикой, отличалась технической и ис¬ 
торической достоверностью, да и играбельность 
была на высоте. 

Продолжение, вышедшее в 1990 году, 
не только обладало всеми достоинствами первой 
части, но и довело игру практически до совер¬ 
шенства. Игроку было доступно несколько типов 
подводных лодок, а противодействие врагов было 
достаточно серьезным. Реалистичность игры по¬ 
трясала - возьмем хотя бы такой немаловажный 
аспект, как торпедная атака. У игрока не только 
были все шансы промахнуться, но даже в случае 
попадания торпеда срабатывала далеко не все¬ 
гда. Или, точнее, торпеда срабатывала иногда. 
Дело в том, что в начале тихоокеанской кампании 
на вооружении флота США было достаточно 
большое количество торпед с дефектными 
взрывателями. 

И в то же время игровой процесс не превра¬ 
щался в утомительное курсирование по боевым 
постам - Місгоргозе знала свое дело четко. ЗІІепІ 
Зегѵісе II оставалась лидером среди историчес¬ 
ких подводных симуляторов вплоть до выхода 
ЗІІепІ; Нипіег. 

Реб Зіогт Візіпд [1989] была создана в со¬ 
трудничестве с известным автором политических 
детективов Томом Клэнси ("Охоту за “Красным 
Октябрем” помните? А "Игры патриотов”?) и по 
мотивам его одноименного бестселлера, повест¬ 
вующего о третьей мировой войне. К сожалению, 
в этом конфликте супердержав игрок не мог сам 
выбрать, за какую сторону сражаться, зато к его 
услугам были пять различных классов подлодок 
флота США, а сражаться предстояло с действи¬ 
тельно разнообразным противником: 37 типов 
боевых кораблей! Для 1989 года это очень мно- 


В Неб Зіогт Нізіпд Місгоргозе продолжала 
использовать свою находку, впервые применен¬ 
ную еще в первой ЗІІепІ Зегѵісе - ускорение вре¬ 
мени. Правда, зта функция почему-то действо¬ 
вала только во время боя, что представляется не¬ 
сколько странным. 

Как всегда, игроку предоставлялся на выбор 
один из четырех уровней сложности,”а также не¬ 
сколько сценариев или вся кампания полностью. 
Нужно отметить, что при каждом прохождении 
кампании миссии генерировались случайным 
образом. Каждый раз игрок участвовал в “другой" 
третьей мировой. 

Ну и, конечно же, реализм игры был на высо¬ 
те. Игроку было доступно практически все, что 
было доступно командиру реальной атомной под¬ 
водной лодки. 

А вот там, где речь идет о футуристических 
симуляторах, о реализме говорить сложно; види¬ 
мо, поэтому в своей игре ЗиЬѴѴаг 2050 (1993) 
Місгоргозе, что называется, оторвалась 



по полной программе. Начнем с графики. Впер¬ 
вые в подводном симуляторе была использована 
трехмерная графика такого высокого качества. 
Что? Мы сами говорили, что в подводном симу¬ 
ляторе графика - не главное? Да забудьте вы об 
этом - дело-то происходит в будущем! Там перед 
командиром лодки открывается такой же широ¬ 
кий обзор, как и перед пилотом, и никакие пери¬ 
скопы не нужны. 

Сам игровой процесс чем-то напоминал 
Рігаіез! (эта игра рассмотрена в “адвенчурном" 
блоке). Игрок нанимался на службу к одной из со¬ 
перничающих друг с другом крупных корпораций 
и выполнял для нее миссии, повышая при этом 
свое личное благосостояние. Он мог быть взят 
в плен и выкуплен на свободу. 

На выбор предоставлялось пять кампаний 
(включая тренировочную); был также доступен 
режим “чистой симуляции", когда игрок мог про¬ 
сто охотиться на вражеские корабли и оттачивать 
тактические навыки, не беспокоясь при этом 
о сюжетной линии. 

В ряде миссий игрока сопровождал ведо¬ 
мый - ну прямо как в "Команче"! Кстати, тактика 
подводного сражения также чем-то напоминала 
“команчевскую” - укрыться во впадине, затем 
неожиданно всплыть, выпустить пару торпед, 
и снова опуститься во впадину, пока противник не 

При всех своих достоинствах ЗиЬѴѴаг 2050 
не была лишена и ряда недостатков: АІ противни¬ 
ка не был достаточно проработан. Обладая до¬ 
статочно тихой лодкой, вы вполне могли "под¬ 
красться” к врагу вплотную - и это при том, что он 
ВИДЕЛ вас в этот момент! Похоже, компьютер¬ 
ный АІ, в отличие от живого игрока, полагался 
только на данные сонаров, но никак не на визу¬ 
альную информацию. Несколько глупо, не так ли? 
Более того, теряя подводные лодки, противники 
нимало не заботились о том, чтобы хоть как-то 
"прочесать” подозрительный район. Никто боль¬ 
ше не шумит - значит, все в порядке. По сравне¬ 
нию с той же ЗІІепІ Зегѵісе, в которой игрок по¬ 
стоянно подвергался атакам противолодочных 
катеров, это был колоссальный шаг назад. 

Многие противники появлялись попросту 
"ниоткуда”: секунду назад его еще не было, а сей¬ 
час - вот он, встречайте! А ведь подлодка - не 
Ооот'овский монстр, чтобы телепортироваться 
прямо тебе за спину. Такое поведение противни- 


ЛЮЮНКЯЕ : 

ка не только оставляло мало места для стратеги- • 
ческой мысли, но и просто раздражало. • 

Наконец, в ЗиЬѴѴаг 2050 присутствовали • 
элементарные баги - такие, как, например, сбой • 
прицела при переключении между различными • 
видами оружия. Одному Богу известно, сколько • 
боеприпасов было из-за этого израсходовано * 
впустую. 

Однако, несмотря на все это, ЗиЬѴѴаг 2050 # 
была и остается довольно приятным подводным • 
симулятором с ярко выраженными аркадными • 
элементами и хорошей графикой, способной • 
и сегодня доставить немало удовольствия. • 

Впрочем, по морям плавают не только суб- 11 
марины. Среди надводных симуляторов самым 
впечатляющим [и, по большому счету, единст¬ 
венным] проектом Місгоргозе является игра Тазк 
Рогсе 1942 (1993), посвященная событиям ав¬ 
густа 1942 года на тихоокеанском военном теа¬ 
тре. Именно тогда произошла высадка амери¬ 
канского морского десанта на остров Гудалканал, 
ставшая переломным моментом в морской войне 
между США и Японией. Как можно догадаться, 
в игре присутствовал мощный стратегический 
элемент. 

Игроку предоставлялся традиционный выбор 
между одной из воюющих сторон, а также любого 
из реальных сражений этого периода или всей 
кампании в целом. Можно также было создать 
собственный сценарий. 

Стратегический элемент заключался не 
только в возможности руководить всем флотом, 
а также авиацией, но и в необходимости грамот¬ 
но организовать снабжение своих частей и любой 
ценой перерезать коммуникации противника. 

В режиме симулятора игрок мог взять на се¬ 
бя управление любым кораблем. Набор постов 
был не очень большим, зато исчерпывающим: 
артиллерийский и торпедные посты, штурман, 
впередсмотрящий, капитанский мостик, а также 
пост борьбы за живучесть корабля (впрочем, 
в этом случае игроку отводилась роль простого 
наблюдателя, в то время как все меры по спасе¬ 
нию корабля предпринимались автоматически). 

Графика игры была очень качественной - 
впервые в морском симуляторе были использо¬ 
ваны трехмерные модели кораблей. Надо отме¬ 
тить, что выглядели они весьма убедительно. 
Кстати, техническим консультантом игры был ви¬ 
це-адмирал Уильям Мэк, лично участвовавший 
в битве за Гудалканал. 

В целом, игра является первоклассным над¬ 
водным симулятором со стратегическими эле¬ 
ментами, равного которому, пожалуй, не сущест¬ 
вует и по сей день. 

Танковые симуляторы 

С танками дело обстоит еще сложнее, чем 
с подводными лодками, поскольку требования, 
предъявляемые к игре, гораздо выше. Предпо¬ 
сылка к этому одна: в одиночку танк не действует 
практически никогда. Напрашиваются два выво¬ 
да: во-первых, игровая среда должна быть на¬ 
много более насыщенной разнообразными объ¬ 
ектами, среди которых детали ландшафта - да¬ 
леко не самое главное [свои и чужие танки, ар¬ 
тиллерия, авиация); во-вторых, между различны¬ 
ми подразделениями должно быть организовано 
эффективное взаимодействие. 

Такое взаимодействие было прекрасно реа¬ 
лизовано в игре М1 Тапк РІаЮоп (1989). Неве¬ 
роятно, но факт: несмотря на крайне незамысло¬ 
ватую графику и ряд довольно грубых ошибок 
(действия некоторых членов игрового экипажа 
существенно отличались от действий экипажа 
реального "Абрамса”), игра стала крупным собы¬ 
тием - прежде всего из-за великолепной имита¬ 
ции действий командира танка, а также проду¬ 
манного алгоритма управления своими подраз¬ 
делениями. 

Боевые характеристики как своего, так 
и вражеского вооружения, а также тактика веде- 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА - №5 (13). МАЙ 1998 














Мах.Ѵіеѵѵ 


ния реальных боевых действий были сымитиро¬ 
ваны в М1 Тапк РІаіооп великолепно, и эта игра 
заслуживает самых высоких похвал. 

Новым бронетанковым симулятором от 
Місгоргозе (на этот раз - с элементами страте¬ 
гии] стала игра Асгозв іЬе ВЫпе (1995), посвя¬ 
щенная боевым действиям второй половины 
1944 года между Германией и войсками союз¬ 
ников. Соответственно, выбирать можно было 
любую из воюющих сторон. 

Стратегическая часть игры была реализова¬ 
на достаточно традиционно - игрок мог управ¬ 
лять как только своим собственным подразделе¬ 
нием, так и батальоном, а также всей армией. В то 
же время, как и положено в играх такого рода, 
в любой момент можно было взять на себя уп¬ 
равление любой боевой единицей. 

Симуляторный компонент был несколько уп¬ 
рощен, но все же относительно неплох. Графика 
была вполне современной, и, пожалуй, единст¬ 
венным недостатком игры являлся уж слишком 
маленький размер окошка, в котором происходи¬ 
ли боевые действия. Впрочем, и это можно было 
обратить в достоинство - параллельно с ведени¬ 
ем боевых действий игрок мог наблюдать карту. 
Кстати, от этого компонента можно было и вовсе 
отказаться, ограничившись одним лишь страте¬ 
гическим управлением. 

В целом игра была добротной и традиционно 
по-Місгоргозе’овски качественной, однако успех 
ее был весьма скромным - на фоне животрепе¬ 
щущих событий в Ираке вторая мировая каза¬ 
лась многим “преданьями старины глубокой". 

Спортивные симуляторы 

Среди них в первую очередь нужно назвать 
две части Рогтыіа 1 (Згапб Ргіх (1992 и 1996 го¬ 
ды соответственно). Эта игра и сегодня остается 
одной из лучших. Следует сказать, что Рогтиіа 1 
от Місгоргозе (так же, впрочем, как и аналогич¬ 
ные игры от Оотагк] является сертифицирован¬ 
ным симулятором популярнейших кольцевых го¬ 
нок. Что это значит? То, что в данных играх вы 
имеете дело с реальными трассами и реальными 
гоночными болидами, которые до мельчайшей 
детали соответствуют характеристикам прототи- 



Рогтиіа 1 СгапсІ Ргіх не является “чистой” 
гонкой. Она содержит целый ряд управленческих 
элементов; в первую очередь, тщательную наст¬ 
ройку автомобиля - сполеры, передаточные от¬ 
ношения и многое другое. Одним из определяю¬ 
щих факторов в реальной гонке является пра¬ 
вильный выбор резины. Даже суперпрофессио¬ 
нальный пилот “Формулы-1 ” может проиграть 
гонку, если выберет неверную тактику смены по¬ 
крышек. В игре было учтено и это. 

Игровой процесс был также весьма увлека¬ 
тельным. Команда “Формулы-1" состоит из двух 
болидов, и во время гонки игрок мог переклю¬ 
чаться между ними. Таким образом, соревнова¬ 
ния не превращались для игрока в одиночную 
гонку по типу "каждый сам за себя” — напротив, 
игра отличалась великолепной реализацией ко¬ 
мандной борьбы. 

Другая сторона "Формулы-Г - менеджер¬ 
ская - была представлена игрой бгапб Ргіх 
Мапвдег [1995]. Победа в гонке не является до¬ 
стоянием одного пилота — это победа всей ко¬ 


манды, начиная с техников, которые меняют ре¬ 
зину, и заканчивая высшим менеджерским эше- 

В роли владельца команды игроку предстоя¬ 
ло подобрать себе как можно более профессио¬ 
нальных пилотов и обслуживающий персонал, 
заключить контракты с наиболее перспективны¬ 
ми конструкторами и выгодными рекламодате- 

Хорошая команда должна работать четко 
и слаженно, поэтому ее необходимо было трени¬ 
ровать: кропотливо, на разных трассах, тщатель¬ 
но отрабатывая все этапы гонки. В награду мене¬ 
джер мог полюбоваться соревнованиями с высо¬ 
ты птичьего полета. 

Среди других Місгоргозе'овских автосиму¬ 
ляторов нужно упомянуть также Зшпі Саг Насег 
(1990) - необычную гонку, в которой необходимо 
было не только опередить соперника, но и овла¬ 
деть техникой выполнения фигур автомобильно¬ 
го "высшего пилотажа”, Ѵігіиаі КагСз [1995] - 
очень зрелищный симулятор соревнований по 
картингу с фотографическими текстурами 
в ЗѴ6А, а также Тгаск Айаск (1996) - довольно 
невразумительную игру, которая сама по себе, 
возможно, выглядела бы неплохо, но на фоне та- 



Но рынок спортивных симуляторов нв огра¬ 
ничивается одними автогонками. Поэтому заслу¬ 
живают упоминания и такие игры, как имитаторы 
футбола “обычного" - Місгоргозе Зоссег (1989) 
и ІпСегпабіопаІ Зоссег СбаІІепде (1990), футбола 
американского - ЫРІ. СоасЬез СІиЬ РооЙэаІІ 
(1993) и ШіітаГе РооСЬаІІ 95 (1995), а также 
гольфа, мимо которого, наверное, не прошла ни 
одна уважающая себя фирма, занимающаяся 
спортивными симуляторами - бгеепз, 1Фе 
ІІІЬІтаіе 6оІ( Зітиіаіог [1992). 

Стратегии 

Если симуляторы принесли Місгоргозе попу¬ 
лярность и славу, то стратегии вписали ее имя 
в историю. Именно в этом жанре нестандартное 
мышление разработчиков из Місгоргозе (и, 
в первую очередь, Сида Мейера) проявилось 
“в полный рост”. И пусть это название и это имя 
уже ничто, кроме старой памяти, не связывает, 
все равно миллионы геймеров “со стажем” во 
всем мире будут помнить, что это именно Та Фир¬ 
ма и Тот Человек, которые сделали "Цивилиза¬ 
цию". Просто “Цивилизация", потому что исполь¬ 
зовать эпитеты, например, легендарная или ре¬ 
волюционная, — значит приуменьшить достоин¬ 
ства этого творения Сида Мейера. 

С нее и начнем. Сіѵііігаііоп (1991) стала дей¬ 
ствительно событием в стратегическом жанре, 
который до этого ограничивался почти исключи¬ 
тельно воргеймами. Строго говоря, эта игра на¬ 
шла свой жанр в себе самой. Более того, разви¬ 
тие этого жанра происходило в рамках 
Місгоргозе. 

Что же такоіго замечательного в этой игре? 
Ранее много говорилось о симуляторах, создан¬ 
ных в разное время Місгоргозе. Так вот, “Цивили¬ 
зация", по большому счету - тоже симулятор, си¬ 
мулятор истории человечества. Этим во многом 
объясняется та популярность, которую по праву 


заслужила эта игра. С одной стороны, мало кто 
откажется стать правителем, какого не знала ре¬ 
альная история, править одним народом не¬ 
сколько тысячелетий, начиная с первобытнооб¬ 
щинного строя и заканчивая исследованиями ко¬ 
смоса. С другой стороны, игра, которая модели¬ 
рует реальную историю человечества интерес¬ 
ней, чем какой-либо выдуманный мир или нари¬ 
сованное фантастами будущее. Связано это 
с тем, что реальная жизнь всегда оказывается 
интересней, а также ближе конкретному челове¬ 
ку, чем фантазии. Моделирование историческо¬ 
го процесса стало причиной появления в игре 
многих нововведений. Создатели почти ничего не 
придумывали, а лишь подстраивали сюжет под 
реальную историю человечества. 



Описывая Місгоргозе'овские игры, мы в ос¬ 
новном стараемся уделять внимание тому, что 
нового привнесла данная игра в жанр, что в ней 
есть такое, чего не было раньше. Говоря о "Циви¬ 
лизации", к подобным нововведениям можно от¬ 
нести практически все, что присутствует в игре. 
К очень далеким прародителям (по концепции 
самих игр, а не по времени создания) можно от¬ 
нести все те же ѵѵагдате'ы, игру Оеіепсіег о( {Не 
Ролле, а также, с большой натяжкой - Зіт Сііу. 

В начале игры компьютер создавал для вас 
случайную карту, на которой будет проходить вся 
игра. Случайная карта делала каждую игру уни¬ 
кальной, не похожей на остальные, требовала от 
игрока выработки особой стратегии каждый раз 
(согласитесь, что выиграть на случайно сгенери¬ 
рованном поле намного сложнее, чем на уже го¬ 
товом]. Затем такой подход перекочевал во мно¬ 
гие другие стратегические игры. 

В игре присутствовало несколько цивилиза¬ 
ций, одной из которых игрок должен был управ¬ 
лять. Выиграть можно было двумя совершенно 
разными способами. Первый - чисто военный. 
Начать игру рядом с другой цивилизацией 
и с первого же дня вести активную захватничес¬ 
кую политику, решая свои проблемы простым за¬ 
хватом чужих городов. Второй способ прохожде¬ 
ния вытекал из самой цепи игры: развить свою 
цивилизацию вплоть до эры космических полетов 
и первыми запустить в космос корабль (который, 
кстати, должен был еще и благополучно вернуть¬ 
ся]. 

Самым революционным нововведением бы¬ 
ло появление науки, которая здесь, как и в реаль¬ 
ной истории, играла важную роль. Разработчики 
игры создали “дерево" научных исследований, 
в котором каждое достижение научной мысли 
позволяло исследовать следующее, причем для 
исследования каждой ступени требовалось изоб¬ 
рести несколько достижений. Изобретения поз¬ 
воляли либо возводить новые строения в городах, 
либо строить новые войска, либо просто изобре¬ 
сти что-то новое, не давая игроку непосредст¬ 
венных преимуществ в данный момент. Естест¬ 
венно, выбор того, что в данный момент необхо¬ 
димо изобретать, также становился элементом 
стратегии. 

Еще одним важным нововведением стало то, 
что жители ваших городов не только работали на 
благо вашей цивилизации, но и бунтовали, если 
вы не обеспечивали им должных условий для су¬ 
ществования. Приходилось заботиться не только 
о внешней, но и о внутренней политике государ¬ 
ства (налоги, строения в городах и т.д.). Поведе¬ 
ние ваших подопечных зависело и от формы 
правления, которую вы выбирали, причем вари- 
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антов было тем больше, нем более развита наука 
в вашей стране. Именно в “Цивилизации" впер¬ 
вые появилась дипломатия. С ее помощью можно 
было не только заключить мир или объявить вой¬ 
ну, но и обмениваться с соседями изобретения¬ 
ми, торговать с ними, брать дань и даже воровать 
изобретения и целые города. 

В игре было еще много всего, о чем мы не 
стали упоминать в данной статье, просто потому, 
что пришлось бы выпустить отдельный журнал, 
посвященный “Цивилизации”. К тому же тем, кто 
играл в эту игру, все написанное и так было изве¬ 
стно, а тем, кому в жизни не так повезло, мы про¬ 
сто советуем исправить эту ошибку и поиграть 
[постаравшись на время забыть о графике). 
Или сыграть в Сіѵііігайоп II, не отличающуюся от 
своей великой предшественницы ничем, кроме 
большей навороченное™. 

Пара слов об АІ. Не секрет, что искусствен¬ 
ный интеллект компьютера является одной из ос¬ 
новных проблем всех без исключения компью¬ 
терных игр. Он явно уступает интеллекту игрока, 
и приходится все время что-то придумывать, 
чтобы игрок не терял интерес, не проходил игру 
с первого-второго раза или не бросал бы ее по¬ 
сле прохождения. В разных жанрах эту проблему 
решают по-разному. В стратегиях на сегодняш¬ 
ний день существует два способа решения этой 
проблемы. 

Бывает, что компьютеру изначально дается 
больше ресурсов, изобретений, денег и т.д. Есть 
второй подход: “подкармливать” компьютерных 
игроков ресурсами на протяжении всей игры. 
В “Цивилизации” используется именно второй 
вариант, причем достаточно хитро. В игре есть 
такие юниты, как караваны; посылая их в чужой 
город, вы получаете единовременную сумму, 
а затем постоянный денежный доход, на протя¬ 
жении всей игры. Компьютерные игроки практи¬ 
чески изначально имели торговые связи друг 
с другом, что давало им дополнительный доход 
и увеличивало шансы на победу, не требуя при 
этом затрат на строительство караванов. Изящ¬ 
но, не правда ли? 

Далее. Помните, мы упоминали о двух раз¬ 
личных способах прохождения игры - “военном" 
и "научном”? Прелесть игры в том, что, выбрав 
первый способ и захватив почти весь мир, вы 
могли проиграть малочисленной цивилизации 
с тремя хорошо развитыми городами и наоборот, 
превосходя всех в науке, но со слабой армией, вы 
можете проиграть слаборазвитым, но многочис¬ 
ленным и воинственным монголам. 

Благодаря этому в игре поддерживалось по¬ 
стоянное напряжение; даже будучи первым во 
всех рейтингах, вы не могли быть окончательно 
уверены в победе. Ведь даже если ваши против¬ 
ники были слабы, вы могли проиграть гонку со 
временем, так как количество лет, отпущенных на 
игру, было ограниченно. 

Зачем мы обо всем этом распинаемся? Де¬ 
ло в том, что многие более новые игры грешат 
тем, что при игре с компьютером наступает такой 
момент, когда до победы вроде бы далеко, и тем 
не менее понимаешь, что проиграть уже невоз¬ 
можно. "Цивилизация” же была лишена этого не¬ 
достатка. 


Следующей ступенью к славе для Місгоргозе 
стала игра МазЬег о( Огіоп (1993), которую сразу 
же окрестили "СіѵіІігаСіоп в космосе". Игра и заду¬ 
мывалась как логическое продолжение "Цивили¬ 
зации”. Вы выходите в космос, и выясняется, что 
"покой нам только снится” Не вы одни мечтаете 
наложить свою волосатую лапу (или щупальце) на 
звезды вашей галактики. 

К счастью, создателями “Ориона” стали сов¬ 
сем другие люди. От “Цивилизации" они не только 
взяли все самое лучшее, но и добавили много но¬ 
вого. Центрами цивилизации теперь стали пла¬ 
неты. Появился тактический бой: от того, на¬ 
сколько искусно вы управляли своим флотом 
в конкретной битве, зависела судьба галактики. 


Грубо говоря, тактическое сражение не было но¬ 
востью в игровом мире. А вот возможность са¬ 
мостоятельно конструировать юниты была абсо¬ 
лютным новшеством. 



Две этих черты были теснейшим образом 
связаны между собой: создав собственный ко¬ 
рабль, вы могли тут же проверить его на практи¬ 
ке, и только в тактическом сражении можно было 
увидеть все плюсы и минусы корабля. Недаром 
в продолжении игры - МазСег о( Огіоп 2 [1996], 
если отключить тактический бой, теряется и воз¬ 
можность конструировать корабли. 

Из "Цивилизации" в игру пришла дипломатия 
и, естественно, наука. О ней особый разговор. 

В отличие от "Цивилизации", вы получали воз¬ 
можность во время каждой новой игры осуще¬ 
ствлять лишь часть научных открытий из всех, су¬ 
ществовавших в "Орионе". Это делало каждую 
новую игру еще более неповторимой, чем в "Ци¬ 
вилизации", так как каждый раз вы получали 
в свое распоряжение иной набор открытий. 

Все расы очень отличались друг от друга, что 
также обогащало игру, а главное, позволяло иг¬ 
року попробовать себя в разных ролях: как гени¬ 
ального ученого, так и тупого вояки. 

В целом, стратегические возможности игро¬ 
ка уменьшились, зато увеличилась играбель- 
ность. (В "Цивилизации" конец игры превращает¬ 
ся иногда в бесконечную тасовку юнитов, а кроме 
того, каждый ход приходилось отдавать беско¬ 
нечную вереницу приказов о строении сооруже¬ 
ний в многочисленных городах). 

Несомненным было одно - "Орион" ни в чем 
не уступал "Цивилизации" в плане сложности 
прохождения. Его уровень ІтроввіЫе был дейст¬ 
вительно ІтрозвіЫе. Одному из авторов статьи 
потребовалось три месяца игры на последнем 
уровне сложности для того, чтобы его все-таки 
осилить. Связано это, на наш взгляд, именно 
с тем, что появление новых возможностей час¬ 
тично компенсировалось исчезновением боль¬ 
шой части старых “прибамбасов". Благодаря это¬ 
му компьютер мог достойно конкурировать с че¬ 
ловеком. “Так держать”, сказали бы мы тогда 
Місгоргозе. 

Мазіег о( Мадіс [1994) появился на радость 
поклонникам жанра фэнтези. Колдуны, гномы, 
эльфы, гидры, драконы наводнили строгий мир 
"Цивилизации”. Мы не случайно сравниваем 
именно эти игры — внешне они очень похожи. Те 
же города, те же строения в них. Расы вместо на¬ 
циональностей. На первый взгляд - клон. Так оно, 
по большому счету, и было. Только не бросайте 
в нас камни, мы не хотом обидеть игру: клон 
в лучшем смысле этого слова. Это было идейное 
развитие многих идей "Цивилизации”, а также 
некоторых других игр. 

В первую очередь, игру характеризовало 
привнесение элементов НР6. У юнитов появи¬ 
лись "уровни", которые достигались тренировка¬ 
ми и активным участием в сражениях. В принци¬ 
пе, попытки сделать это были и в "Цивилизации” 
[обычные войска и ветераны]. 

Выбор строений в городах зависел только от 
других, уже построенных зданий. В “Цивилиза¬ 
ции" это тоже было (попробуйте построить банк 
раньше рынка). На карте появились объекты, 
в которых игрок мог найти практически все, что 
угодно. И это уже было в "Цивилизации”, ну может 
быть, немного по-другому. Замечательный так¬ 
тический бой был взят из Кіпд’з ВоипГу. Героев 
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тоже одолжили оттуда, а может быть, и из • 
ѴѴагІогбз. Главным новшеством, если его можно • 
так назвать, стала магия. Точнее, изменение ее • 
концепции. Непонятно? Читайте дальше. • 

Магия заменила науку, ее также приходи- • 
лось исследовать или выменивать у соседей. * 
Колдовать можно было как в бою, что встреча- * 
Яось и раньше, так и в обычном режиме. Вот это # 
уже было новостью. Как в “Орионе" вы создавали ф 
свои корабли, так и здесь с помощью магии вы « 
могли сделать из обычного отряда очень прилич- • 
ную армию. Причем магия подразделялась по ти- • 
пам, и каждому конкретному герою был доступен • 
только свой тип магии. 

Новшеством можно считать и саму систему *' 
магии, а также глобальные заклинания, которые 
действовали на всех игроков, а также на всю тер¬ 
риторию (вот бы куда с мультиплейером). Расы 
в игре существенно отличались друг от друга, 
но это также не было изобретением 5іг-ТесЬ (ко¬ 
манды разработчиков игры). 

А основное, на наш взгляд, достоинство игры 
в следующем: из всех трех игр МазЬег о\ Мадіс - 
самая навороченная (опять же в хорошем смыс¬ 
ле этого слова), вариантов стратегии здесь боль¬ 
ше, чем где бы то ни было, что обеспечивало по¬ 
трясающую играбельность. 

Это — главный плюс игры, но и серьезный ее 
минус. Минус потому, что компьютер со всем 
этим многообразием откровенно не справлялся. 

На легких уровнях практически невозможно было 
проиграть даже новичку. На сложных уровнях 
компьютеру изначально давались приличная ар¬ 
мия, куча изобретений, к тому же постоянно он 
получал дополнительные ресурсы. Нечестно! Что 
ж, будем ждать продолжения, о котором уже дав¬ 
но ходят слухи и которое, будем надеяться, будет 
интереснее, чем продолжения СіѵіІігаііоп 
и Мавіег о( Огіоп. 

Тройка - число символическое. Три игры - 
замечательных, непревзойденных до сих пор иг¬ 
ры — выпустила Місгоргозе. Одна из реальной 
жизни, одна фантастическая и одна из мира ска¬ 
зок. На этом можно было бы поставить точку, 
но это несправедливо по отношению к другим 
стратегиям. 


Создателем Соіопігайоп (1994) был сам Сид 
Мейер, но на этот раз его подвела любовь к аме¬ 
риканской истории (реализовавшаяся также 
и в БеИузЬигд!). В целом "Колонизация" была иг¬ 
рой про Америку, сделанной для американцев же. 
Игроку предстояло заняться колонизацией новых 
земель. 



Игра была логическим продолжением “Ци¬ 
вилизации" и стоит ближе к ней, чем все осталь¬ 
ные. Основные черты: гораздо больше экономи¬ 
ки, огромное количество ресурсов, причем неко¬ 
торые можно получить переработкой другого ре¬ 
сурса в специальных строениях. Много торговли. 

Исчезла наука, зато появилась "политика". Вмес¬ 
то изобретения чего бы то ни было вы “изобрета¬ 
ли" Отца-Основателя (приглашали в свой Кон¬ 
гресс одну из реальных исторических личностей, 
сделавших вклад в освоение или развитие Аме- 

Увеличилось не только разнообразие ресур¬ 
сов — резко возросло количество профессий 
у "подданных”, причем каждому желательно было 
предоставить работу по специальности. Игра за¬ 
канчивалась обретением независимости и побе- 
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дой или поражением в следовавшей войне с ме¬ 
трополией. 

В целом Соіопиайоп была хорошей игрой, 
но без принципиальных новшеств. Да и хозяйст¬ 
венные обязанности немного надоедали. 

Продолжая разговор об играх, созданных 
Сидом Мейером, нельзя пройти мимо Тусооп'ов- 
ского сериала, в который вошли четыре игры: 
НаіІгоасІ Тусооп [1990), Наіігоаб Туоооп Оеіихе 
(1993), ТгапвроП; Тусооп (1994) и, как легко 
можно догадаться, Тгапврогі Тусооп Оеіихе 
(1995). Игра же Рігіа Тусооп (1994), вышедшая 
на той же Місгоргове, несмотря на сходство на¬ 
званий, ближе скорее к Тбете-сериалу от фир¬ 
мы ВиІКгод. Так что, если вы в восторге от ее 
ТЬете Рагк и Тбете НозріСаІ, попробуйте и Ріна 
Тусооп - идея планирования и строительства 
пиццерии, закупки рецептов и сырья, а также 
найма квалифицированного персонала придется 
вам по вкусу. 


Мо мы отвлеклись. Все четыре игры сериала 
были экономически ориентированными и пред¬ 
лагали игроку всерьез заняться проблемой 
транспорта. В обоих Иаіігоаб Тусооп'ах задача 
была глобальной: стать единственным железно¬ 
дорожным магнатом в Англии или США прошло¬ 
го века, а также Европе начала века нынешнего. 
Мы уже писали о том, что эту игру по праву мож¬ 
но назвать пособием для начинающего бизнес¬ 
мена, поскольку заядлый игрок в ВаіІгоасІ Тусооп 
получал если не исчерпывающие, то весьма об¬ 
ширные и подробные знания о том, как функцио¬ 
нирует тот же фондовый рынок. 

Экономическая модель игры, если и не была 
совершенством, находилась от него очень неда¬ 
леко. Железные дороги - дело серьезное, 
и прежде чем проложить пару-тройку линий, иг¬ 
року предстояло серьезно подумать о том, а нуж¬ 
на ли она здесь вообще? Какова экономическая 
структура региона? Испытывает он избыток или, 
наоборот, недостаток ресурсов? Если все было 
рассчитано верно, в конце финансового года иг¬ 
рока ждала прибыль. Если нет, акционеры не дре¬ 
мали и могли попросту сместить его с поста ди¬ 
ректора компании [впрочем, никто не мешал ди¬ 
ректору самому скупить контрольный пакет и де¬ 
лать все, что вздумается]. 

Но что такое рыночная экономика без конку¬ 
рентной борьбы? Естественно, в игре присутст¬ 
вовала не одна железнодорожная компания, 
а зубы у этих акул бизнеса были довольно остры. 
Как вам нравится элементарное вытеснение ва¬ 
шей фирмы с рынка, когда дороги вам строить 
попросту негде? А тайная скупка вашего кон¬ 
трольного пакета? А более иезуитский прием - 
заставить вас самого скупать свои акции по ис¬ 
кусственно завышенным ценам? А настоящие 
ценовые войны, в которых выживает самый стой¬ 
кий? И все это - в реальном времени? 

Если все это вам по душе, ВаіІгоасІ Тусооп - 
для вас. Кстати, любопытный факт: когда эта игра 
только появилась, еще не существовало понятия 
“экономической стратегии”, поэтому игра была 
признана лучшим... симулятором года. 

Вторая часть обладала несколько большей 

• играбельностью при полном отсутствии нов- 

• шеств. Ну не считать же таковыми ввод новых 
ф территорий, поездов и лимитов на количество 
ф станций. Впрочем, нет! Кое-что новое там все же 
ф было - конкурента больше нельзя было потопить 

• с помощью биржевых махинаций. Лучше это или 

• хуже - судите сами. А вообще, мы бы рекомендо- 

• вали вам самую первую игру (если вы, конечно, 

• не склонны к обморокам при виде ЕѲА-графики). 

• ТгапвроП; Тусооп и ТгапвроП; Тусооп беіихе 

• отличались от своих предшественников только 
ф внешне. На этот раз игроку были доступны не 
ф только железные дороги, но и другие виды транс- 
ф порта (что следует из названия), графика а-ля 

• "Цивилизация" сменилась изометрической про- 

• екцией в духе Зіт СКу 2000, да глобальности по¬ 


убавилось - вместо целого континента вам пред¬ 
лагали поупражняться на относительно неболь¬ 
шом регионе [впрочем, он казался небольшим 
только поначалу). 



Еще одной легендарной стратегией от 
Місгоргове стала игра Е1Е0: Епегпу ІІпкпои/п 
(1994) или Х-Сот: Епету ІІпкпоѵѵп в американ¬ 
ском варианте. Феномен этой игры уникален. 
В нее с упоением рубились все - и ярые поклон¬ 
ники стратегий, и те, кто стратегии особо не лю¬ 
бил. Факт, что Місгоргове, обычно не склонная 
к “варке мыла”, выпустила уже три (!) части этой 
игры и анонсировала четвертую, говорит сам за 



ЕІРО удачно сочетала глобальное стратеги¬ 
ческое планирование и конкретные оператив¬ 
но-тактические действия на местности, когда иг¬ 
рок управлял не абстрактными картинками с изо¬ 
бражением танков и самолетов, а вполне кон¬ 
кретными людьми, которые сражались, получали 
ранения, впадали в панику или ярость и умирали 

А во имя чего, кстати? Ведь сам принцип 
оперативно-тактического управления был не 
нов; в частности, он применялся в играх І-азег 
ЗциасІ и Зрасе Сгизасіе, существовавших на мно¬ 
гих игровых платформах. Но у ІІРО было нечто 
совершенно уникальное: первоклассный, вели¬ 
колепно закрученный сюжет. 

Вообще, сюжету стратегических игр - боль¬ 
ное место. Чаще всего вам просто сообщают, что 
вы должны сделать, и вы это делаете. Вот и вся 
сюжетная линия. В играх типа "Цивилизации” сю¬ 
жета не было - вернее, он создавался самим иг¬ 
роком. В УЕО же был применен принцип, харак¬ 
терный в большей степени для квестов: сюжет 
присутствует, но от игрока он скрыт. А посему 
приходится действовать по обстоятельствам, со¬ 
бирая по крупицам информацию о своей конеч- 

Представьте себе: Земля стала подвергаться 
нападениям “летающих тарелок”. Откуда явились 
инопланетяне - неясно, зачем - вероятнее всего, 
покорить Землю. С целью противостоять угрозе 
извне, создается организация Х-Сот, оснащен¬ 
ная по последнему слову земной техники. Зем¬ 
ной, заметьте, поскольку инопланетяне обладают 
гораздо более совершенными технологиями. 

Тем не менее, землянам удается сбить не¬ 
сколько “летающих тарелок", и в руки ученых по¬ 
падают образцы оружия и прочих инопланетных 
артефактов, а также сами инопланетяне - живые 
и мертвые. Естественно, в игре присутствовал 
элемент науки, поскольку все это богатство пред¬ 
стояло исследовать, чтобы потом использовать 
в своих целях. И вот уже у Земли появляются но¬ 
вое оружие и новые корабли, построенные по 
инопланетным технологиям... И вот уже высшие 
инопланетные офицеры “раскалываются" р ; до¬ 
просах, раскрывая местонахождение марсиан- 


Мы несколько сбились на беллетристику, 
но это факт: игровой процесс очень напоминал 
чтение или просмотр увлекательнейшего фанта¬ 
стического боевика, тем более увлекательного, 
что в отличие от книги или фильма, здесь у игро¬ 
ка была возможность вмешаться в сюжет. 

ІІРО также почти не имела себе равных по 
"вживаемости” — если в обычной игре мы пере¬ 
живаем только за нашего героя, то здесь героев 
было много! И гибель каждого из них восприни¬ 
малась как личная потеря. 

В игру были привнесены и элементы ЯРѲ: 
каждый боец обладал рядом характеристик, ко¬ 
торые в процессе игры повышались. Характери¬ 
стики десантников, кстати, играли не последнюю 
роль при тактическом планировании: тем, у кого 
меткость выше, дадим оружие получше и патро¬ 
нов побольше, а сильные пусть базуку таскают. 
А если предстоит "разборка” с маленькой тарел¬ 
кой, зачем отправлять на задание элитных бой¬ 
цов. Пошлем новичков - пусть тренируются. 

Экономическая база также присутствовала, 
правда, по сравнению с другими стратегиями от 
Місгоргове, выглядела несколько упрощенной. 
Деятельность Х-Сот финансировалась содру¬ 
жеством государств, и размеры дотаций находи¬ 
лись в обратной зависимости от активности НЛО 
на территории той или иной страны. Действи¬ 
тельно, зачем платить деньги тем, кто тебя не за¬ 
щищает? Правительства некоторых стран могли 
даже заключить пакт с инопланетянами и полно¬ 
стью прекратить финансирование проекта. Впро¬ 
чем, был и другой, более эффективный источник 
доходов - торговля артефактами. За трупы вра¬ 
гов, их техническое оборудование, а главное, ору¬ 
жие, можно было выручить очень неплохие день- 

Словом, УРО прочно вошла в ряды классиче¬ 
ских игр. И если кому-нибудь когда-нибудь при¬ 
дется составлять список "лучших игр всех времен 
и народов", она займет там не последнее место. 
О ее неувядающей популярности говорит хотя бы 
тот факт, что по игре написаны книги (и не одна)! 
Насколько нам известно, кроме ЕІРО такой чести 
удостоился только Ооот. 

Вторая часть - Х-Сот: Теггог (гот іНе Оеер 
(1995) — практически ничем не отличалась от 
первой, только действие было перенесено под 
воду; локации, на которых предстояло сражаться, 
увеличились вдвое, да требования к меткости 
бойцов возросли: поскольку зарядов в обоймах 
нового оружия было меньше, а времени на 
стрельбу уходило больше, уже не удавалось лихо 
смести врага бешеным автоматическим огнем. 
Приходилось шевелить мозгами и умело манев¬ 
рировать. В целом же игра, несомненно, при¬ 
шлась по вкусу поклонникам первой части, осо¬ 
бенно тем из них, кто уже не раз прошел ее на 
высшем уровне сложности и теперь жаждал че¬ 
го-нибудь более жесткого. 

Третья игра - Х-Сот: Аросаіурзе (1997) — 
превзошла все ожидания. Она не просто была 
более навороченной - она была другой. Кон¬ 
фликт принял более локальный характер (как 
в свое время это произошло с Тусооп’ами). Дей¬ 
ствие происходило в огромном городе, живущем 
по своим законам. Там действовали мегакорпо¬ 
рации, заботящиеся только о своем кошельке, 
религиозные секты (в том числе и Культ Сириуса, 
напрямую обожествлявший пришельцев], разно¬ 
образные мафиозные группировки. 

Теперь игрок не мог достраивать свою базу 
по собственному вкусу - на все требовалось со¬ 
гласие муниципалитета. С финансированием то¬ 
же были проблемы, поскольку большинство по¬ 
тенциальных благодетелей в начале игры отно¬ 
сились к Х-Сот нейтрально, и их расположение 
только предстояло завоевать, а правительствен¬ 
ных дотаций явно не хватало для нормальной 
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Ученые и инженеры теперь подразделялись 
по специальностям (помните СоІопігаЕіоп?). У них 
также появилось некое подобие характеристик; 
исчерпывающееся, впрочем, всего одним пара¬ 
метром. Расширился ассортимент доступной 
техники; наряду с боевой появилась и граждан¬ 
ская. Но главное: во время выполнения тактичес¬ 
ких миссий игрок мог выбирать один из двух ре¬ 
жимов — привычный пошаговый или более слож¬ 
ный и зрелищный геаІ-Еіте. Такого еще не было. 
Улучшилось боевое взаимодействие агентов - 
теперь их можно было объединять в группы. 

“Театры военных действий" немного увели¬ 
чились в размерах по сравнению со вторым 
Х-Сот, а уж в сравнении с первым и вовсе вы¬ 
глядели гигантскими. 

А теперь - ложка дегтя. И графика, и епдіпе 
устарели как минимум на пару лет. Несмотря на 
кажущуюся трехмерность, карты были вполне 
статичными. Их нельзя было вращать или мас¬ 
штабировать. И это в 1997 году, всего за па¬ 
ру-тройку месяцев до выхода полностью трех¬ 
мерной ІпсиЬаЕіоп! 

Впрочем, недостаточно современная графи¬ 
ка нимало не убавляла главного достоинства 
Х-Сот-3 - великолепной играбельности вполне 
на уровне двух первых частей. 


Как мы уже говорили, фирмой уже анонси¬ 
рована и четвертая часть: Х-Сопл: ІпЕегсерЕог. 
Правда, боевые действия на этот раз придется 
вести в открытом космосе. Похоже на то, что, со¬ 
бравшись с силами и подтянув резервы, 
Місгоргозе предпринимает очередную попытку 
прорваться на рынок космосимуляторов, потес¬ 
нив Огідіп и ІшсазАгЕз. Как говорится, дай-то 

Еще одной весьма популярной стратегией от 
Місгоргозе стал ѵѵагдате в реальном времени 
Еіеібз о( Біолу (1993), разработанный все тем же 
Сидом Мейером. Поиграв в “паровозики", маэст¬ 
ро решил на этот раз сыграть в “солдатики”, и это 
у него получилось. 



Игра была посвящена периоду наполеонов¬ 
ских войн, известному как “сто дней Наполеона". 
В дополнение к реальным сражениям, в игре при¬ 
сутствовала и пара вымышленных. 

Игра отличалась крайне продуманной 
и удобной справочной системой, несколько напо¬ 
минавшей гипертекст: щелкнув мышкой на лю¬ 
бом подразделении, можно было получить по¬ 
дробные сведения о нем, о его командире, а так¬ 
же о выше- и нижестоящих офицерах. 

Интерфейс чем-то напоминал Биле 2: вы¬ 
брав тот или иной отряд, вы должны были задать 
тип построения, а также характер движения из 
небольших меню. Однако, в отличие от той же 
"Дюны" это играло весьма существенную роль, 
поскольку различные режимы отличались друг от 
друга по энергоемкости и организованности под¬ 
разделений. Моральный фактор играл большую 
роль: если дезорганизованный отряд еще можно 
было вывести из боя, перестроить и вновь бро¬ 
сить в атаку, то все, на что были способны солда¬ 
ты из разбитых частей - это паническое бегство. 

Битва продолжалась до победного конца, 
причем победить игрок мог, не только просто 
уничтожив противника, но и “обезглавив" его ар¬ 
мию - лишив ее большинства командиров. 

Сид Мейер, как всегда, создал очень качест¬ 
венную игру, и как знать, не на этих ли "полях сла¬ 


вы" вынашивались замыслы будущего "Геттис¬ 
берга"? 

Совсем недавно Місгоргозе выпустила еще 
одну замечательную стратегию Мадіс: Тбе 
баЕІтегіпд (1997), основанную на настольной 
карточной игре, которая пользуется огромной по¬ 
пулярностью во многих странах мира. Принцип 
прост: каждой карте в колоде соответствует свое 
заклинание. В течение хода игрок должен приме¬ 
нить заклинание, вырабатывающее магическую 
энергию - ману, затем, пользуясь своим запасом 
маны, вызвать армию и атаковать противника. 
Кто-то в этой схватке неизбежно должен был по¬ 
терять свои войска, и "дефицит" жизненной силы 
вычитался из запасов самого героя. Оригиналь¬ 
но? Оригинально. Впрочем, аплодисменты в дан¬ 
ном случае уходят не в адрес Місгоргозе, а в ад¬ 
рес ѴѴІгагбз о( Фе СозЕ - создателей оригиналь¬ 
ной концепции. 



Мадіс: Тбе БаЕбегіпд - это один из немногих 
случаев, когда бешеный успех Місгоргозе'овской 
игре принес не новаторский подход, как это слу¬ 
чалось чаще всего, а совсем наоборот - береж¬ 
ное и трепетное отношение к оригиналу, который 
перекочевал на компьютеры практически в сво¬ 
ем первозданном виде. Как раз новаторский под¬ 
ход в данном случае оказался губительным: мы 
говорим о другой компьютерной реализации той 
же настольной игры, выпущенной фирмой 
Ассіаіт и озаглавленной Мадіс: ТІге БаЕбегіпд - 
ВаЕЕІетаде. 

Эта игра идет в реальном времени. И что же? 
Играбельность упала почти до нуля. Тем, кто иг¬ 
рал в Місгоргозе'овский Мадіс: ТІге БаЕІтегіпд, 
причины ясны: очень сложно (практически невоз¬ 
можно) одновременно тасовать колоду из более 
чем двух сотен карт в поисках нужного заклина¬ 
ния, и управлять юнитами в ВеаІ-Еіте. 

Версия Місгоргозе, как мы уже отметили, ос¬ 
тавила оригинальную игру практически без из¬ 
менений, добавив разве что очень неплохой сю¬ 
жет. Еще одним приятным сюрпризом стала ши¬ 
карная графика. 

Діѵепіиге и НРС 

Первой игрой жанра АбѵепЕиге, выпущенной 
компанией стали РігаЕез! - детище самого Сида 
Мейера. Впрочем, игра эта не имела ничего об¬ 
щего со стандартными квестами, в которых нуж¬ 
но было обшаривать многочисленные локации 
и умело манипулировать найденными предмета¬ 
ми. Своими “Пиратами” Мейер словно напоминал 
всем, что вообще-то слово ѳсІѵепЕиге означает 
“приключение”. И приключений там было в из- 

РігаЕез! была одной из немногочисленных 
игр, в которых можно было ЖИТЬ. Игроку предо¬ 
ставлялась полная свобода - он был волен вое¬ 
вать со всеми сразу или поступить на службу 
к одной из держав, заниматься честной торгов¬ 
лей или морским разбоем, выполнять секретные 
миссии или грабить торговые караваны, искать 
затерянные клады... жениться, в конце концов! 

Игра удачно сочетала в себе адвенчурные, 
стратегические и аркадные элементы; для того, 
чтобы добиться успехов на пиратском поприще, 
необходимо было не только умело руководить 
своим флотом, но и метко стрелять, и хорошо 



владеть шпагой. Впрочем, даже потерпев пора- • 
жение 8 поединке, не стоило отчаиваться - дру- • 
зья-пираты вполне могли выкупить героя из пле- • 
на и вновь доверить ему небольшой кораблик. • 

“Пираты” произвели настоящую сенсацию • 
в игровом мире, и это при том, что РС стала ЧЕТ- * 
ВЕРТОЙ по счету платформой, на которую была # 
конвертирована выпущенная в общем-то для в 
“Коммодора” игра. Множество других фирм пы- а 
тались повторить успех "Пиратов", но в полной • 
мере это удалось лишь... самой Місгоргозе, кото- • 
рая через пять лет после выхода РігаЕез! выпус- • 
типа “золотое" переиздание этой великолепной • 
игры - РігаЕез! Боіф которое очень и очень не- • 
плохо смотрится даже сегодня. 

Новым адвенучрным проектом Сида Мейера 
стала игра СоѵегЕ АсЕіоп (1990), которая, так же 
как и “Пираты”, ломала традиционные представ¬ 
ления о жанре. Так же, как и в "Пиратах", игрока 
ждал увлекательный и полный приключений 
и опасностей мир, но мир не исторического ро¬ 
мана, а шпионского детектива. 



Герою предстояло в качестве агента ЦРУ 
раскрыть массу самых запутанных дел - от ло¬ 
кальной борьбы с террористическими организа¬ 
циями и наркокартелями до глобальных кон¬ 
фликтов, когда на карту поставлена судьба всего 
мира. Отличительной чертой игры опять же явля¬ 
лась свобода действий - как любой уважающий 
себя агент, герой мог отправиться за уликами 
практически в любой город мира. Сами улики 
можно было добывать разнообразными способа¬ 
ми - от прослушивания телефонных переговоров 
до проникновения в здание и установки “жучков". 

СоѵегЕ АсЕіоп была достаточно хорошо сба¬ 
лансирована. Например, для того, чтобы просле¬ 
дить за подозрительной машиной, агент мог ус¬ 
тановить на нее радиомаяк, а мог и преследовать 
ее на автомобиле - в зависимости от того, какой 
навык у него был развит лучше: вождение или ра¬ 
диоэлектроника. 

Впрочем, при всех своих достоинствах игра 
скорее всего оставит равнодушными поклонни¬ 
ков энергичного действия в духе Джеймса Бон¬ 
да — они могут счесть ее “перенавороченной"; 
но если вам по душе напряженная атмосфера 
шпионских романов в духе Джона Ле Карре, и ес¬ 
ли вы сносно владеете английским [по ходу дей¬ 
ствия вам придется расшифровать немало зако¬ 
дированных сообщений], СоѵегЕ АсЕіоп вам на¬ 
верняка понравится. 

При всей своей страсти к экспериментиро¬ 
ванию Місгоргозе не чуралась и традиционных 
квестов. Например, фирма стала паблишером 
ТітециезЕ, текстового приключения от І_едепф 
но первым квестом, разработанным непосредст¬ 
венно в компании, является игра Вех ІЧеЬиІаг апб 
ЕІте Созтіс Бепбег Вепбег, появившаяся в сентя¬ 
бре 1992 года. 

Что заставило Місгоргозе взяться за освое¬ 
ние нового жанра? В середине 80-х абсолютным 
лидером абѵепЕиге была Зіегга Оп-Опе, к тому 
моменту уже задавившая своего главного конку¬ 
рента - компанию Іпіосот. В отличие от 
ІпЕосот’а, хранившего верность текстовым играм 
со сложным сюжетом, Зіегга сделала ставку на 
современные технологии и занялась разработкой 
графических квестов, постепенно смещаясь 
в сторону упрощения интерфейса - сначала ввод 
команд с клавиатуры сменился “менюшным" ин- 
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терфейсом, на смену которому в свою очередь 
пришли иконки-пиктограммы. Все это, как ни 
странно, не пошло играм на пользу - сюжеты уп¬ 
ростились, а большинство задач можно было ре¬ 
шить элементарным перебором. 

Другой путь избрала компания І-исазАгсз 
в своих играх Мапіас Мапзіоп и 2ак МсКгаскеп 
апб Ыіе АІІеп МіпЬЬепбегз - интерфейс с генера¬ 
цией текстовых команд из ряда основных дейст¬ 
вий, перечисленных в меню, к которым добавля¬ 
лись названия предметов из іпѵепбогу (в даль¬ 
нейшем такая система получила название 
ЗСІІММ]. Это был своеобразный компромисс 
между переусложненными текстовыми играми 
и минималистскими творениями Зіегга. Ход был 
удачным, и ЫсазАПз постепенно сместила 
Зіегга с позиции лидера. 

Таким образом, к началу девяностых в жанре 
существовало два сформированных стандарта. 
Місгоргозе сделала ставку на лидера, использо¬ 
вав в Вех №ЬиІаг интерфейс, разработанный 
ІшсазАПз, немного его дополнив - в игре появи¬ 
лись дополнительные меню, “привязанные” 
к конкретным предметам; таким образом, список 
возможных действий был достаточно обширен 
(кстати, такая система получила название 
МАЭЗ - Місгоргозе Абѵепіиге Оеѵеіортепі 
Зузіет). Нетрадиционным был и подход к фа¬ 
тальным ошибкам. Если в играх от Зіегга вероят¬ 
ность гибели героя была очень высока, что за¬ 
ставляло записываться чуть ли не на каждом ша¬ 
гу, то в І-исаз'овских играх возможность совер¬ 
шить непоправимую ошибку отсутствовала прин¬ 
ципиально. Разработчики из Місгоргозе поступи¬ 
ли по-другому: игрок по-прежнему мог совер¬ 
шить ошибку, но в этом случае игра возвраща¬ 
лась в ситуацию, предшествующую его гибели, 
тем самым давая еще одну попытку. 

По тем временам подобный подход был до¬ 
статочно новаторским. Это было несомненным 
достоинством Вех ІМеЬиІаг, это же было и одним 
из его крупных недостатков. Видимо, разработ¬ 
чики слишком увлеклись идеей “бессмертия"; 
в итоге, игрок нередко попадал в ситуации, когда 
абсолютно необходимую для прохождения игры 
информацию он мог получить только ценой своей 
жизни. Более того, в Вех №ЬиІаг концепция “бес¬ 
смертия”, видимо, была еще недостаточно прора¬ 
ботана, и существовали ситуации, когда игрок все 
же мог погибнуть безвозвратно. Это, несомненно, 
действовало на нервы. 



Что касается сюжета Вех ІМеЬиІаг, он был до¬ 
статочно забавен: в результате аварии космиче¬ 
ского корабля герой попадает на планету, на ко- 

• торой после биологической войны не осталось ни 

• одного мужчины. Чтобы избежать вымирания, 

• женщины планеты изобрели сложнейший агре- 

• гат, который мог на некоторое время менять пол 

• человека, ну и... вы поняли... 

И тем не менее, шедевром Вех №ЬиІаг не 
в стал. Несмотря на остроумнейшую сюжетную вы- 

• думку с Изменителем Пола, сделавшую бы честь 

• самому Филиппу Фармеру, игру нетрудно было 

• спутать с любым из Зрасе ОиезЬ'ов. А для такой 

• компании, как Місгоргозе, просто сделать игру не 

• хуже, чем у других, было явно недостаточно. Ска- 

• зался недостаток опыта? 

• Как недостатки, так и достоинства Вех 

• ІМеЬиІаг были учтены в следующем квесте от 
Л Місгоргозе - Веіигп о( йіе РЬапЫт (1993), ос¬ 


нованном на романе Гастона Леру “Призрак Опе¬ 
ры”. Эта история пользуется на Западе неувяда¬ 
ющей популярностью: она была неоднократно эк¬ 
ранизирована, и по ее мотивам была поставлена 
рок-опера. Так что появление на рынке компью¬ 
терной игры, основанной на "Призраке Оперы”, 
выглядело вполне естественным. Правда, разра¬ 
ботчики перенесли действие в современную 
Францию, да и образ Призрака лишили присуще¬ 
го ему трагизма, превратив его в заурядного зло- 



Интерфейс был таким же, как и в Вех 
ІМеЬиІаг. Концепция “бессмертия” тоже не изме¬ 
нилась. Загадки же многим [особенно закален¬ 
ным квестерам] могли показаться слишком лег¬ 
кими. Сами Місгоргозе’овцы подстраховались, 
адресовав ВеШгп о( Йіе РЬапШт прежде всего 
начинающим. Но вместе с тем игра включала не¬ 
оправданно сложный лабиринт. Далее: многие 
загадки были связаны не с манипулированием 
предметами, а с общением с персонажами. Это 
несомненный плюс. Однако при опросе персона¬ 
жей игрок просто не мог пойти по ложному пути. 
Более того, если после окончания беседы у пер¬ 
сонажа все еще была важная для героя инфор¬ 
мация, он сам сообщал об этом! 

Словом, опытные игроки были несколько ра¬ 
зочарованы, однако для начинающих игра была 
просто идеальна. Тем более, что Місгоргозе уда¬ 
лось сохранить мистическую атмосферу книги, 
а графическое и звуковое оформление были вы¬ 
полнены на высшем уровне. 

А что же обещанные ВР6? К концу 1993 го¬ 
да в активе Місгоргозе было несколько игр дан¬ 
ного жанра, из которых наибольшего внимания 
заслуживают две: Рагкіапйз (1999) и ТЬе І-едасу 
(1993). 

Місгоргозе и здесь продемонстрировала не¬ 
стандартный подход к жанру. В Оагкіапсіз нео¬ 
бычным (вернее, непривычным) был сам мир, 
в котором происходило действие. Разработчики 
отказались от фантастических стран и поместили 
героев в Германию XV века, но не в ту Германию, 
которую знаем мы, а в ту, какой она виделась 
обитателям Средневековья - причудливый мир, 
сочетающий выдумку с реальностью. Неорди¬ 
нарным был и подход к сюжету: игра не имела 
решения как такового. Несмотря на то, что гло¬ 
бальная цель все же была, квесты каждый раз ге¬ 
нерировались новые, да и после достижения цели 
игру можно было продолжать. Таким образом 
сюжет удалось сделать нелинейным, но эта нели¬ 
нейность оттолкнула от Оагкіапсіз многих поклон¬ 
ников жанра, предпочитавших игры с более чет¬ 
ким и определенным развитием событий. 



Реализация боевых действий также отлича¬ 
лась оригинальностью. Бои проходили 
в геаі-йте режиме, но игрок мог в любой момент 
поставить действие на паузу, отдать необходи- 
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мые приказы и вновь продолжить бой. Так была 
блестяще решена проблема эффективного уп¬ 
равления несколькими персонажами в реальном 
времени. 

Еще одним остроумным нововведением ста¬ 
ла оригинальная система магии. Помимо тради¬ 
ционной “алхимической”, в игре присутствовала 
и “религиозная” магия. В любой момент герои 
могли обратиться к помощи одного из святых. 
Количество святых потрясало - около полутора 
сотен; среди них были святые на все случаи жиз¬ 
ни. Естественно, герои изначально не знали, ка¬ 
кой святой помогал в какой ситуации, да и эф¬ 
фективность молитвы напрямую зависела от 
развития соответствующих навыков. 

ТЬе І_едасу была решена в другом ключе, бо¬ 
лее характерном для квестов. Герой получает 
в наследство большой особняк на северо-восто¬ 
ке Соединенных Штатов, и выясняется, что один 
из его дальних предков заключил договор с поту¬ 
сторонними силами, за который вынуждены рас¬ 
плачиваться многие поколения его потомков. Как 
только он входит в особняк, дверь закрывается... 



в которых основным, а иногда и единственным 
способом “накачки” героя были схватки с монст¬ 
рами. В ТНе І-едасу бои опыта практически не 
приносили. Опыт приходил с решением всевоз¬ 
можных головоломок. Кстати, система развития 
была достаточно гибкой - увеличивался только 
опыт, а уж на какие навыки расходовать приобре¬ 
тенные "экспы”, решал сам игрок. 

Далее. ТЬе І-едасу, по всей видимости, была 
первой ПРО, в которой учитывались размеры 
предметов при их помещении в Іпѵепйгу. Ту же 
кочергу можно было легко нести в руке, а вот 
в карман засунуть - извините! По ходу действия 
игрок находил некоторые предметы [чемодан, 
брелок для ключей, бумажник для документов], 
которые облегчали ему жизнь, но ненамного. Та¬ 
ким образом, он постоянно стоял перед выбо¬ 
ром - какой предмет нести с собой, а какой оста¬ 
вить на “складе”. 

Необычным был даже графический режим 
(360x240), а оконный интерфейс можно было 
настроить по своему вкусу, меняя как размеры, 
так и положение окон. Словом, в ТЬе І-едасу 
Місгоргозе в очередной раз доказала свою спо¬ 
собность нестандартно подойти к любому жанру. 

А вот игра ВІоосМеІ (1993) продемонстри¬ 
ровала смесь не только абѵепіиге и РРѲ (анало¬ 
гично сьерровскому сериалу ОиезЬ Гог БІогу), 
но и различных стилистик - готики и киберпанка. 
Даже действие развивалось в двух “параллель¬ 
ных мирах" - реальном Нью-Йорке будущего 
и киберпространстве. 

Если вы увлекаетесь киберпанковскими кни¬ 
гами и фильмами, антураж игры покажется вам 
до боли знакомым: единая глобальная сеть, ги¬ 
гантская Компания, эту сеть контролирующая (во 
главе, естественно, Плохой Парень), группы хаке- 
ров-подпольщиков. А кое-что покажется и нео¬ 
бычным. Например, вампиры, один из которых 
и кусает главного героя. Соответственно, цель иг¬ 
ры - найти средство, которое помешало бы са¬ 
мому герою превратиться в вампира, попутно по- 
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решив Главного Врага. 

Как мы уже отмечали, игровое пространство 
ВІообІѴеІ было разделено на два уровня: реаль¬ 
ный мир, в котором герой собирал обычные пред¬ 
меты: и киберпространство, в котором он собирал 
информацию. В обоих мирах он мог общаться 
с различными персонажами и обнаруживать но¬ 
вые адреса, которые можно было посетить. Вооб¬ 
ще, одной из отличительных особенностей игры 
стало то, что загадки базировались не столько на 
применении предметов, сколько на общении 
с персонажами. 



У одних персонажей можно было получить 
квесты, других — нанять в помощники, о третьими 
нужно было попросту драться. К слову сказать, 
“накачанность" героя определялась не столько 
уровнем развития его навыков, сколько снаря¬ 
жением, которым он пользовался. Ну а его спо¬ 
собность эффективно действовать в киберпрост¬ 
ранстве повышалась после апгрейда компьюте¬ 
ра. Все как в жизни. 

Словом, ВІоосі№і - игра очень необычная, 
как для асіѵепіиге, так и для ВРѲ. Она и сегодня 
выглядит достаточно свежо. Если вы хотите обо¬ 
гатить свои представления об этих жанрах, 
ВІообІЧеІ определенно для вас. 

В феврале 1994 года на Місгоргове вышла 
игра Огадоп Зрііеге - пожалуй, самый “классиче¬ 
ский” квест фирмы. Он не отягощен излишними 
экспериментами, в него просто очень приятно иг¬ 
рать. Весьма логичные загадки; множество лож¬ 
ных следов, а также реальных подсказок, искусно 
замаскированных под ложные следы: красивая 
графика; традиционный Місгоргозе’овский ин¬ 
терфейс и традиционное “бессмертие” героя - 
все это поставило Огадоп ЗрЬеге в один ряд 
с лучшими представителями жанра. 



Не лишним будет упомянуть и о том, что 
в Огадоп ЗрЬеге основной сюжет был достаточно 
плотно увязан с побочным, в данном случае — 
с поиском сокровищ, впервые появившемся 
в Кіпд’а (Зиезі. Основная линия, кстати, также 
чем-то напоминала Кіпд’в (Зиезі - молодой ко¬ 
роль должен уничтожить злого волшебника, 
прежде чем тот вырвется на волю. На первый 
взгляд. Почему "на первый взгляд"? Потому что 
на самом деле сюжет игры не был настолько 
прост, традиционен и прямолинеен. Игровой про¬ 
цесс сильно напоминал чтение хорошего детек¬ 
тивного романа - как только игроку удавалось 
получить достаточно полное представление о по¬ 
доплеке событий, расстановке сил и своей собст¬ 
венной роли в происходящем, как он получал но¬ 
вую информацию, заставлявшую строить новую 
теорию. Еще один пример такого подхода к раз¬ 
витию сюжета можно найти в ЕаЫе. 


ние состоялось только в прошлом году, когда вы¬ 
шла отличная игра Оагк ЕагЬМ, разработанная 
Каіізіо ЕпІеПаіптепІ. Конечно же, в глаза броса¬ 
лось сходство с Віоіогде, о чем и сообщили авто¬ 
ры рецензии на игру в восьмом номере “Навига¬ 
тора” за прошлый год. Действительно, влияние 
Віоіогде на этот проект было несомненным: обе 
игры были квестами с элементами аССІоп. Лично 
мне вспомнился еще и В1ооб№1 - та же самая 
атмосфера обреченности, когда необратимая 
трансформация героя уже началась, и нужно ус¬ 
петь найти выход до того, как Тьма поглотит его 
полностью. 

Как и в В1ооб№1, перед героем лежал огром¬ 
ный мир, сориентироваться в котором было не¬ 
просто. Как и в ВІоосІЫеІ, квестовые задачи были 
ориентированы не столько на іпѵепіогу, сколько 
на общение с другими персонажами. А вот транс¬ 
формация героя была реализована просто блес¬ 
тяще - он менялся не только внешне, но и внут¬ 
ренне; с течением времени его сила увеличива¬ 
лась, а сообразительность, наоборот, уменьша- 

Другие “изюминки" игры не являлись собст¬ 
венным изобретением Каіізіо - например, раз¬ 
личные режимы поведения героя были реализо¬ 
ваны в третьей і-едепб оі Кугапбіа. И тем не ме¬ 
нее, они еще не успели (и вряд ли в обозримом 
будущем успеют) превратиться в штампы жанра, 

Дриады 

Увлечение аркадным жанром в большей сте¬ 
пени характеризует ранний период деятельности 
Місгоргозе. Первым аркадным суперхитом, вы¬ 
пущенным фирмой, стал знаменитый АігЬогпе 
Напдег (1987). И в аркаде Місгоргозе удалось 
продемонстрировать нестандартный взгляд на 
жанр, прежде всего — на игровое пространство. 
Что предлагала нам обычная аркада? Либо без¬ 
думный асііоп с горизонтальным или вертикаль¬ 
ным скроллированием экрана, либо головокру¬ 
жительные прыжки по платформам и лестницам, 
либо их некую усредненную комбинацию. 

Напдег же предлагал практически полную 
свободу передвижений, ограниченную только 
размерами игрового поля. Оно, впрочем, было 
настолько обширным, что в этом лабиринте око¬ 
пов, проволочных заграждений и минных полей 
нетрудно было заблудиться. Огромное игровое 
пространство, насыщенность действием, разно¬ 
образие миссий - все это обеспечило АігЬогпе 
Напдег заслуженную популярность. 

За популярной игрой неминуемо следует 
продолжение. Не избежал этой участи и “Рейн¬ 
джер" - в 1992 году вышла вторая часть под на¬ 
званием Зресіаі Рогсез. Игроку предлагалось 
взять на себя командование не одним солдатом, 
а целой четверкой. Четыре виды ландшафтов: 
полярный, пустынный, европейский и джунгли; 
разнообразнейшее оружие и снаряжение - каза¬ 
лось бы, что еще нужно? 



Но на практике игровой процесс оказался 
довольно утомительным, интерфейс - переус¬ 
ложненным, а вид сверху намного уступал клас¬ 
сической “Рейнджеровской” изометрии. Словом, 
Зресіаі Рогсез получилась претенциозной и небе¬ 
зынтересной, но малоиграбельной, особенно на 
фоне безупречной первой части. 



продолжение Віск □апдегоиз 2 (1991). Экспери- а 
ментаторством здесь и не пахло, да оно было и ни « 
к чему. Хорошо продуманные лабиринты с хитро- • 
умно размещенными врагами и ловушками; со- • 
временная (для той эпохи, разумеется] графика; • 
игровой процесс, заставляющий напрячь не • 
только спинной, но и головной мозг - все это де- * 
лало Ріск Оапдегоиз необыкновенно приятной * 
игрой, мимо которой в свое время не прошел, на- # 
верное, ни один любитель аркад. • 

А вот игра ѴѴеігб Ргеаплз (1990) полностью • 
оправдывала свое название. Более странной, • 
причудливой и даже, пожалуй, “психоделической" • 
игры мы пока еще не видели. ѴѴеігсі Огеагпз по- • 
гружала игрока в совершенно ирреальный мир 
снов героя. В этом мире самые фантастические 
грезы становились реальностью: огромные осы, 
цветы-людоеды, зеркала, сквозь которые можно 
было проходить. Иллюзорность всего происходя¬ 
щего подчеркивалась великолепной графикой. 

Словом, игра была выше всяких похвал. 

И концепция ѴѴеігсі Огеалпз, и ее практическое 
воплощение не знали себе равных. Не исключе¬ 
но, что именно эта игра в свое время повлияла на 
разработчиков прошлогоднего хита Огеатз Іо 
НеаІІІу. 


Вместо заключения 

Ну вот, собственно, и все. К сожалению, жур¬ 
нал не резиновый, и в статью не вошли многие 
воргеймы (особенно из ранних], некоторые симу¬ 
ляторы, только вскользь упомянуто большинство 
спортивных игр. Однако авторы полагают, что 
свою задачу - ознакомить читателя с фирмой 
Місгоргозе и ее продуктами - они выполнили. Мы 
почти на сто процентов уверены, что каким бы 
искушеннь м геймером вы ни были, вы наверняка 
нашли в данном обзоре что-то новое для себя. 
А уж если вы новичок в игровом мире, у вас по¬ 
явился хороший повод поискать старые сборни¬ 
ки, на которых можно найти не одну прекрасную 
игру. 

Мы прощаемся с вами. Ждите новых хитов 
от Місгоргозе... и не забывайте про Рігахіз! 


Если уж говорить о прошлогодних хитах, 
нельзя не упомянуть одну из лучших игр 1997 го¬ 
да - ѴѴогтз 2, бессмертное творение Теат 17, 
опубликованное Місгоргозе. Что можно сказать 
о "червячках”? "Пошаговая асііоп-стратегия"? 
Банально. О ѴѴогтз бес¬ 
смысленно рассказы¬ 
вать. Их мало просто ви¬ 
деть. В них надо играть. 

причинам вы остались 
в стороне от всеобщей 
вормзомании и понятия 
не имеете об этой игре, 
специально для вас - 
краткое содержание. 

Итак, имеется несколько 
(минимум, две) бригад по 
четыре червячка в каждой. Они располагаются на 
случайным образом сгенерированном уровне. 
Каждый червячок обладает широчайшим набо¬ 
ром оружия и подсобных средств (как-то: верев¬ 
ки, бурильные устройства и т. д.) Цель - вынести 
противников, не погибнув при этом самому. Иг¬ 
рать можно как с компьютером, так и с живым 
оппонентом. 

Что? Для вас это слишком примитивно? Ну я 
же говорил, рассказывать - бессмысленно. Я 
и сам, что греха таить, был в свое время такого же 
мнения... пока не сыграл в ѴѴогтз сам. Так что 
если вы еще не купили эту игру, не жадничайте. 
Удовольствие и вам, и вашим друзьям гаранти¬ 
ровано. 


...вся история 
фирмы со дня 
основания 
и поныне - один 
длинный золотой 
век. А точнее - 
золотой путь. 


После Огадоп Зрбеге данная линия в творче¬ 
стве Місгоргозе надолго прервалась. Возвраще- 


Классической аркадой в стиле “платформ 
и лестниц" стала игра Ріск Оапдегоиз (1989) и ее 
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Группа кампаний 

сс 


Акелла 



Чем больше хороших отечественных 
игр появляется на рынке, тем больший 
интерес проявляют наши читатели к дея¬ 
тельности российских разработчиков 
и издателей. Спешим частично удовле¬ 
творить ваше любопытство — на этот раз 
мы расскажем вам о компании "Акелла”, 
с президентом которой, Дмитрием Архи¬ 
повым, побеседовал наш корреспондент. 

Глава первая или 
Виера, сегодня, завтра 

Добрый день, Дмитрий. В начале на¬ 
шего разговора, позвольте задать ба¬ 
нальный, но в то же время естественный 
вопрос, — что на сегодняшний день пред¬ 
ставляет собой “Акелла"? 

На данный момент, "Акелла” — это 
группа компаний, состоящая из целого 
ряда фирм-разработчиков. Под нашей 
крышей расположилось шесть студий: три 
собственных и три постоянно занятых 
в проектах; собственно, само издательст¬ 
во и оптовый магазин, который является 
крупнейшим дистрибьютором практичес¬ 
ки всех известных российских производи¬ 
телей игр, мультимедийных продуктов 
и Ѵібёо-СО. "Акелла" активно занимается 
как играми, так и тиійглебіа. При этом 
именно мультимедийное направление де¬ 
ятельности фирмы наиболее известно. 
На нашем счету уже порядка тридцати 
продуктов: часть полностью разработана 
нами, а другая издается по эксклюзивно¬ 
му соглашению. В настоящее время дела 
фирмы идут вполне успешно. Мы сотруд¬ 
ничаем с дилерами по всему бывшему 
Союзу: от Камчатки до Калининграда, 
от Крыма до самого Крайнего Севера — 
к счастью “Акелла" достаточно известна 
и в этих регионах. Честно говоря, только 
благодаря такой обширной дистрибью¬ 
торской сети, у фирмы есть возможность 
тратить деньги на различные проекты. 
Ведь ни для кого не секрет, что на сего¬ 
дняшний день создавать компьютерные 
игры в России — дело трудное и дорогое. 
Скажем так, это пока не очень выгодное 
вложение капитала, но мы этим занима¬ 
емся в первую очередь потому, что нам 
нравится этим заниматься. 

Нам всегда было интересно узнать 
о том, как рождаются игровые компании. 
Как появилась “Акелла"? 

Наша фирма — это классическое ак¬ 
ционерное общество, появившиеся на ба¬ 
зе туристической группы :). Все началось 
с того, что несколько человек [в том числе 
и я] серьезно увлекались водным туриз¬ 
мом. С течением времени, когда грянула 


Пираты, каперы, 

Флибустьеры, буканьеры, 
корсары... 

Уже из названия игры понятно, что “Кор¬ 
сары" погружают нас в мир величественных 
каравелл, шумных портовых трактиров и от¬ 
чаянных джентльменов удачи. Однако, 
не спешите говорить, что тема пиратства 
уже заезжена из-за слишком частого ис¬ 
пользования (это и РігаЬез!, “Морские Ле¬ 
генды”, ЗЬІрѵѵгескегз и пр.). Студия К8.К, вы¬ 
ступающая под эгидой “Акеллы”, 
сделала проект настолько особен- 
ным и непохожим на все остальное, И 
что просто диву даешься, насколько Н 
богата фантазия этих людей. 

Итак, действие игры протекает 
в древнем, полном магии мире, но- Н 
сящем название Энлиль’Зар, “Серд- Н9 
це морских ветров”. Вы выступаете 
в роли молодого капитана неболь- 
шого пиратского корабля, который I Щ 
в поисках славы и денег готов прой- 
ти через любые опасности. И они 
ему гарантированы. Вас ждут "при- 
ятные” встречи с морскими чудища- 
ми —таинственным Цветком Глубин, 
мифическим Левиафаном и гигантским кра- 
кеном. Бой с монстрами не будет легким, 
и только опытные капитаны смогут встре¬ 
тить следующий день после столкновения 
с огнедышащим драконом или целой оравой 
морских чертей. Помимо этих “невинных” со¬ 
зданий вас достают еще и корабли военного 
флота Империи, желающей навести порядок 
в северных морях. Если вы уверены в своих 
силах, то можно дать имперцам бой, но ино¬ 
гда бывает разумней просто избежать 
встречи с ними. Не забывайте о ваших кро¬ 
вожадных коллегах, а также о том, что вы не¬ 
избежно столкнетесь с вызывающим 
сверхъестественный ужас “Летучим Гол¬ 
ландцем”. Конечно, воевать с чудищами 
и брать судна на абордаж — это хорошо, 
но было бы странно, если бы в “Корсарах” не 
присутствовал глобальный игровой сюжет. 
Разработчики предлагают нам принять уча¬ 
стие в регате вокруг Архипелага. Старый пи¬ 
рат, устроивший это мероприятие, в качест¬ 



ве приза за первое место выставил фантас¬ 
тический корабль “Золотой Лебедь”. Скажу 
сразу, “бои без правил" разрешены, и вы мо¬ 
жете постепенно уменьшать количество 
претендентов на первое место. Впрочем, их 
посещают точно такие же мысли, будьте уве¬ 
рены. К сожалению, ничего не сказано 
о равных стартовых возможностях, но можно 
предположить, что корабли у конкурентов 
будут немножко побольше размерами и по¬ 
быстрее. Невольно подумаешь несколько 
раз перед тем, как произвести первый выст¬ 



рел... но это и к лучшему, мы ведь не в ка¬ 
кой-нибудь Зй шутер играем. 

За ветер добычи, за ветер 
удачи! Чтоб зажили мы 
веселей и богаче! 

Итак, вы приняли предложение об учас¬ 
тии в соревновании и отправились бороз¬ 
дить просторы морей. Сразу оговоримся, 
морские путешествия строго ограничены 
количеством воды и пищи на корабле. По¬ 
этому, если вы не хотите спровоцировать го¬ 
лодный бунт и услышать крики “Капитана на 
рею!’’, не забывайте время от времени захо¬ 
дить в ближайший порт. Собственно говоря, 
именно переход между двумя прибрежными 
городами и можно условно назвать “мисси¬ 
ей”. В порту также будут даваться различные 
задания, которые помогут подзаработать 
деньжат для починки корабля, очистки его 
днища от ракушек и водорослей, для закупки 
необходимого снаряжения. В беседе с посе¬ 
тителями местных таверн вы узнаете самые 
последние слухи, которые помогут пригото¬ 
виться к сюрпризам на очередным участке 
пути. Первая миссия в “Корсарах” будет за¬ 
ключаться в изучении основных маневров 
судна. В следующей — кораблю будет нужно 
преодолеть полосу рифов. Но поторопитесь, 
надвигается шторм! В третьей миссии вы 
прибываете к месту старта регаты — тут-то 
и произойдет ваша первая схватка с враже¬ 
ским кораблем. Если выживете, то считайте, 
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перестройка, мы решили заняться более 
перспективным и интересным для нас 
бизнесом. Итак, 7 июня 93 года появи¬ 
лась наша фирма "Восточная Компания”, 
которая на тот момент о производстве 
мультимедийных продуктов еще не помы¬ 
шляла. Собственно, “Акелла” появилась 
в 1995 году, а затем, после произошед¬ 
шего объединения нескольких игровых 
компаний в конце 96-го, она разрослась. 
Так и появилась на свет группа компаний 
“Акелла". 

Кстати, почему вы выбрали такое не¬ 
обычное название? 

Во-первых, “Акелла" это прекрасное 
имя. А во-вторых...ну, кто не любит “Мауг¬ 
ли”? Лично мне всегда нравился вожак 
волчьей стаи, чьим именем мы назвали 
нашу фирму. Причем, не в период старо¬ 
сти-слабости, а в молодости, в самом 
расцвете сил. Кстати, наш лозунг—"Акел¬ 
ла не промахнется". 

Ваш первый проект. Расскажите 


Первыми продуктами, полностью 
разработанными нами, были “Справочник 
автолюбителя", “Энциклопедия вооруже¬ 
ний” и “Тайны 500 игр”. Касаясь “Спра¬ 
вочника”, это — вообще легендарная 
вещь, которая до сих пор продается — на 
данный момент уже разошлось около 20 
тысяч экземпляров. К слову, мы сейчас 
планируем выпустить его вторую часть. 
Она выйдет, скорее всего, на двух компак¬ 
тах и будет содержать огромное количест¬ 
во полезной информации об автомобилях. 
Первый “Справочник Автолюбителя”, хотя 
и был выпущен около двух лет назад, 
до сих пор является одним из самых удач¬ 
ных продуктов “Акеллы”. Даже сейчас он 
и “Энциклопедия вооружений" пользуются 
высокой популярностью. Быть может, 
из-за низкой цены, благодаря которой 
многие могут себе позволить их купить, и, 
конечно же, — благодаря тому, что они бы¬ 
ли одними из первых качественных про¬ 
дуктов на российском рынке. Вообще-то, 
это были одни из первых мультимедийных 
продуктов, разработанных в России, 
на русском языке и для русских. 

Какие трудности возникали в самом 
начале творческого пути “Акеллы", а какие 
существуют и сейчас? 

Честно говоря, разработки — это одна 
сплошная трудность. Как я уже говорил, 
в России они особенно тяжело даются: 
ведь требуется не только огромное коли¬ 
чество денег, но и очень много нервов. 
По сути, создание мультимедийных про¬ 
дуктов — это всегда командная работа. 
Велика роль каждого члена группы, а ведь 
все мы люди, у нас семьи, дети, множест¬ 
во житейских проблем. Поэтому, если 
вдруг что-то случается с программистом 
или с художником, в срочном порядке 


ния. Поэтому тут есть некий элемент везе¬ 
ния — даже одно удачно попавшее во враже¬ 
ский корабль ядро может решить исход 
схватки в вашу пользу. 

Графика... удивление, переходящее 
в чувство легкой эйфории — вот первое чув¬ 
ство, которое испытываешь, когда запуска¬ 
ешь игру. Конечно лучше несколько раз уви¬ 
деть, чем услышать — скриншоты прилага¬ 
ются. Никогда не подумаешь, что на экране 
монитора можно увидеть все богатство от¬ 
тенков морской поверхности: от светло-зе¬ 
леноватой в штиль, до темно-синей при 
штормовой погоде. В солнечный день на 
волнах весело играют блики. На мелководье 
желтоватое песчаное дно то обнажается, 
то вновь уходит под воду. Путешествуя ут¬ 
ром, вы будете наслаждаться красотой сол¬ 
нечного восхода, а ночью — бездонной глу¬ 
биной звездного неба, раскинувшегося над 
головой подобно второму океану. При этом, 
в зависимости от времени суток и количест¬ 
ва облаков на небе, изменяется освещение, 
а значит и отбрасываемые кораблями тени. 
Любоваться окружающим миром очень 
удобно. Ведь благодаря полной свободе дви¬ 
жений камеры, можно выбрать абсолютно 
любой ракурс. Последнее особенно важно, 
учитывая, что все объекты в “Корсарах” пол¬ 
ностью трехмерны. Камни, рифы, корабли, 
острова и маяки на них — все сделано не 
просто красиво, но и достоверно. Так, вид 
и высота волн генерируется строго в соот¬ 
ветствии с тем, как они должны выглядеть 
в реальной жизни. Ну, что можно сказать? 
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что готовы к настоящим приключе¬ 
ниям... 

Следующая цель — превраще¬ 
ние юного капитана в морского вол¬ 
ка, одно упоминание о котором за¬ 
ставит побледнеть многих храбрых 
вояк. Как и следовало ожидать, по¬ 
сле каждого сражения, капитан ва¬ 
шего корабля будет становиться 
опытнее. С опытом приходят навыки 
по управлению командой и увеличе¬ 
нии ее боевых способностей. Однако 
даже самый известный и способный 
капитан не сможет мгновенно пре¬ 
вратить голытьбу, нанятую в бли¬ 
жайшем кабаке, в храбрых и умелых 
пиратов. Элитную команду вы сможете на¬ 
брать после успешного абордажа судна — из 
матросов, сдавшихся на милость победите¬ 
ля. Убейте вражеского вожака, и вы автома¬ 
тически выиграете любое сражение. А ов¬ 
чинка стоит выделки! Ведь вы также получи¬ 
те в полное распоряжение как захваченные 
товары, так и само судно, если решите, что 
оно лучше вашего. С некоторых необычно 
быстрых и живучих кораблей вам будет нуж¬ 
но взять штандарт. Зачем? Да, затем, что 
именно он являлся причиной особенной кру¬ 
тости захваченного корабля, магически уве¬ 
личивая его скорость или прочность. По ви¬ 
димому, самым ценным волшебным арте¬ 
фактом будет Знамя Зверя, позволяющее на 
одну миссию превратить ваш корабль в мор¬ 
ского змея, рыбу-меч или кита-убийцу. По¬ 
чувствуйте разницу! 

Любопытно, что численность абордаж¬ 
ной группы будет зависеть от размера ко¬ 
манды судна: так, огромная карака сможет 
перевозить до 900 человек, в то время как 
крохотный катамаран лишь четырнадцать. 
Правда, учтите, что маленький кораблик 
спокойно проходит через полосу рифов, в то 
время как неповоротливое судно сможет по¬ 
вторить его маневр с большим трудом. 


Переходим к водным 
процедурам. Разговор 
о приятных мелочах 

Изображения и характеристики кораб¬ 
лей строго соответствуют историческими 
фактами. Детали¬ 
зация всего и вся — 
выше похвал. Жес¬ 
токие сражения 
очень сильно отра¬ 
жаются на внешнем 
виде и мореходных 
качествах вашей 
"посудины”. Ядра 
рвут паруса, остав¬ 
ляют пробоины 

в трюмных отсеках 
и падают на орудий¬ 
ные палубы. 

При определении 
урона учитываются 
такие параметры, 
как сила ветра 
и скорость, тип ядер 
и место поврежде¬ 
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приходится искать замену. Да, к тому же, 
общеизвестно, что разработка легальной 
продукции является достаточно дорогим 
удовольствием. 

Расскажите, над чем сейчас работает 
"Акелла"? 

Основной игровой проект "Акеллы” на 
сегодняшний день — это "Корсары”, мы 
возлагаем на него больше всего надежд. 
Конечно, у нас есть еще несколько инте¬ 
ресных разработок. В настоящее время 
мы делаем игру на базе движка “Мапа- 
хит”(МаІаНІТ], правда, пока не можем по¬ 
казать ее журналистам. В ней будет цвет¬ 
ное динамическое освещение, полупроз¬ 
рачность и т.д. “Софтверная" версия будет 
очень быстрой... в общем, есть много ори¬ 
гинальных находок, большая часть кото¬ 
рых еще нигде не была реализована. Да, 
упомянутые особенности ожидаются 
в І_)пгеаІ, но тут трудно что-нибудь ска¬ 
зать — ведь она еще не вышла. И вот, 
на основе этого движка мы и пишем игру, 
о которой я хотел бы сейчас умолчать. 
Примерно через месяц мы будем готовы 
рассказать все подробности. Другое на¬ 
правление нашей деятельности — это ло¬ 
кализация. 

Хорошо, давайте поговорим о планах 
по локализации и выпуску мультимедий¬ 
ной продукции. 

Наиболее известное достижение 
“Акеллы" в этой области — локализация 
гонок РСЮ от Шзой. С этой французской 
компанией у нас давние дружеские отно¬ 
шения. ІЛэіаоЛ выпускает не так много 
продуктов, но каждый из них доведен до 
полного блеска. Кстати, сейчас мы издаем 
“золотую” версию игры — РОД 60Ш. 
По сравнению с РОД’ом это огромный шаг 
вперед. Осуществлена поддержка ЗО-ус- 
корителей, появились дополнительные 
трассы, новые автомобили. Я от нее про¬ 
сто в восторге — игра получилась обал¬ 
денной. Хотя год назад я с удовольствием 
играл и в обычный РОО... Совсем недавно 
мы закончили локализацию ІІРОз от ка¬ 
надской фирмы Н&А. Великолепная иг¬ 
рушка! Один из лучших и самых приколь¬ 
ных квестов, которые я вообще видел за 
последнее время. Также мы заключили 
контракты и приступили к локализации 
четырех мультимедийных проектов от 
шведской фирмы “Ѵоипд депіиз". Они бу¬ 
дут достаточно интересны для детей. В ос¬ 
новном это обучающие программы. Вер¬ 
нее так — игровые и обучающие, то есть, 
такие детские аркады, которые учат гео¬ 
графии, иностранному и родному языкам. 
Надо сказать, мы не только детскими иг¬ 
рушками занимаемся. Вдруг, неожиданно 
бешеной популярностью стали пользо¬ 
ваться наши эротические компакт-диски. 
Кстати, в их создании принимают участие 
люди, делавшие на телевидении “Клуб- 




(давно пора — кому не надоело спа¬ 
сать этот самый мир в ...дцатый 
раз?!) 

С чего все началось на этот раз? 
Да с ссоры главного героя, юноши 
по имени Ролан, с воспитавшими 
его волхвами. Те, ничтоже сумняше- 
ся, натравили на него гигантского 
медведя-людоеда. 'К глубокому 
удивлению жрецов, парень выжил. 
Бежав из племени, он попал в окру¬ 
женную частоколом деревушку лес¬ 
ного племени веттов. Здесь Ролан 
стал совершенствоваться в воин¬ 
ском и магическом искусствах, по¬ 


дыскивая друзей для своего отряда. Он ре¬ 
шил приложить все усилия, чтобы отомстить 
обидчикам и с триумфом вернуться в родной 
дом... Конечно, планам его не суждено было 
сбыться так легко. С развитием сюжета, он 
оказался втянут в опасную игру. Он узнает, 
что является избранником загадочного Бе¬ 
зымянного бога. Используя могуществен¬ 
ные артефакты, Ролан должен во что бы то 
ни стало построить храм в святом центре ар¬ 
хипелага. Согласно древним пророчествам, 
только так изгнанный Безымянный сможет 
возродится в мире Архипелага. Но те же ма¬ 
нускрипты говорят и о другом — с его возра¬ 
щением наступит конец света. 

Зная об этом, правители и волхвы ост¬ 
ровных империй сделают все возможное, 
чтобы остановить Ролана. Получится у них 
совладать с героем или нет — зависит от вас. 

Экономику в жизнь, монстров 
на мясо... 

В ранней стадии работы над “Архипела¬ 
гом" студия К&К планировала сделать нечто 
наподобие ѴѴагсгай’а. К счастью, в дальней¬ 
шем от этой идеи отказались, правда неко¬ 
торые элементы геаІЪІте стратегии все же 
остались. Например — продвинутая эконо¬ 
мическая система. Будет интересно узнать, 
как она впишется в ролевой мир. Пока все 
выглядит очень гладко. Наш герой управляет 
захваченными поселениями, назначая 
в каждом из них старосту, который следит за 
тем, чтобы вверенное ему селение процве¬ 
тало. Чем опытней староста, тем богаче де¬ 
ревня и тем больше денег она приносит. А за 
пару-другую сотен звонких монет, Ролан 
может прикупить снаряжение, воспользо- 


■ Возможности движка “Малахит” 


По-моему, студия К&К, в поте лица 
создающая мир "Корсаров", не зря 
потратила свои усилия: они уже оп¬ 
равданы высочайшим качеством 
изображения. 


Конец и вновь начало 

Мир “Корсаров” очень велик, 
но все же не полностью охватывает 
созданную разработчиками вселен¬ 
ную. Изначально, проект был тесно 
связан с морскими просторами, 
фактически не затрагивая назем¬ 
ную часть архипелага. Поэтому действие 
второй игры — “Архипелаг" из одноименной 
серии — будет происходить именно на суше. 
Кроме изменения “среды обитания”, нас 
ожидает и масса других различий. Но обо 
всем по порядку. Обладая общей с “Корса¬ 
рами" сюжетной линией, концепция “Архи¬ 
пелага” сильно изменилась. Вместо управ¬ 
ления пиратским кораблем, вы будете забо¬ 
титься о герое, который будет путешество¬ 
вать по островам, ища на свою голову при¬ 
ключений или крупных неприятностей. Раз¬ 
работчики определяют жанр игры, как сю- 
жетно развивающуюся ПРО, построенную на 
тактических боях в реальном времени. Геро¬ 
ями не становятся, героями рождаются. Сю¬ 
жет “Архипелага", замешанный на магии, 
интригах и происках злобных монстров, со¬ 
ставит серьезную конкуренцию любой книге 
в стиле фэнтези. Главному герою предстоит 
выполнить свое Предназначение, ставя при 
этом под угрозу существование всего мира 
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придает некий шарм всему игровому миру, 
делая его сказочнее и увлекательнее. Даже 
в футуристических мирах Зсі-РІ ПРО она 
иногда существует в виде сверхъестествен¬ 
ных или телепатических способностей неко¬ 
торых инопланетных существ. Древний мир 
"Архипелага" не исключение. В целом, все 
заклятия входят в три сферы: Преобразо¬ 
ванной, Прямой и Местной Силы. Первые 
немного напоминают смесь АОБПшных за¬ 
клинаний магов и иллюзионистов: в основ¬ 
ном — это атакующая магия, типа Стены Ог¬ 
ня. Прямая Сила мало подойдет для боев, 
но значительно облегчит жизнь главного ге¬ 
роя, позволив ему обнаруживать ловушки 
или усилием мысли командовать воинами на 
другом конце архипелага. Покровителями 
Местной Силы являются Младшие боги, по¬ 
этому магия данной сферы откровенно сла¬ 
ба. Однако с ее помощью приятно проводить 
небольшие диверсии на территории вражес¬ 
ких островов: уменьшить урожай или зара¬ 
зить болезнью скот. Именно для этих закли¬ 
наний будьте готовы принести небольшие 
материальные пожертвования, чтобы боги 
вас услышали. 

Трудно судить насколько удачно магия 
впишется в игровой мир, но уже сейчас она 
кажется необычной и интересной. Свежей 


ваться услугами вольных наемников 
или увеличить численность воин¬ 
ского отряда, охраняющего мирных 
крестьян от агрессивных тварей. 

Во главе дружины ставится воевода, 
который непосредственно следит за 
боевым духом своих подчиненных 
и руководит всеми сражениями 
в ваше отсутствие. В целом, защита 
поселений — дело необходимое, од¬ 
нако в данном вопросе не стоит пе¬ 
реусердствовать. Тут вмешивается 
экономический фактор. Ведь дерев¬ 
ня просто не прокормит ораву во¬ 
оруженных людей. В спокойных, 
"безмонстровых” областях, от услуг 
воеводы лучше вообще отказаться — слиш¬ 
ком хлопотно его содержание. Необходи¬ 
мость в дружинниках напрямую зависит от 
активности враждебно настроенных обита¬ 
телей острова. Кстати, о птичках — часть 
тварей будут знакомы вам по “Корсарам". 
В большей степени это относится к летаю¬ 
щим и водным чудовищам: дракону и мор¬ 
ским змеям. Большинство же тварей будут 


представителями сухопутной фауны. Посе¬ 
щая заброшенный могильник или старый 
храм, вы обязательно столкнетесь с Умерт- 
виями, Каменными людьми или Пожирате¬ 
лями Падали. В своей деятельности, они ру¬ 
ководствуются определенными мотивами 
и подчиняются приказам “уникальных мон¬ 
стров”, отличающихся силой и сообрази¬ 
тельностью, а также тем, что существуют 
в единственном экземпляре. Помимо нелю¬ 
дей и нежити, Ролану придется иметь дело 
и с недружелюбно настроенными предста¬ 
вителями собственной расы. На севере ар¬ 
хипелага правят безумные Фанатики, а столь 
нужные вам прибрежные земли принадле¬ 
жат морским веттам. При таком раскладе, 
даже убежденный пацифист не сможет 
обойтись без военных действий. В этом слу¬ 
чае герою понадобится оружие, выбор кото¬ 
рого огромен: это и дистанционное (копья, 
дротики, лук со стрелами), и оружие ближне¬ 
го боя [мечи, топоры, булавы). На стоимость 
и боевые качества вооружения сильно влия¬ 
ет тип материала из которого оно изготовле¬ 
но. 

Серебристый клинок из заморской стали 
острее и прочнее любого костяного меча. 

Магию в бой! 

Истинным оружием в любой фэнтезий- 
ной ролевой игре являются заклинания. Во¬ 
обще, продуманная система магии всегда 


Ладно, давайте скажем парочку слов 
о чисто материальном аспекте вашего 
бизнеса. Сколько, в среднем, будут стоить 
продукты ''Акеллы" и, в частности, РСЮ 
ООП? 

Политика нашей фирмы — это нижний 
ценовой уровень. То есть мы не стараемся 
конкурировать с пиратами (это невоз- 
понимаете), но делаем все от 
, чтобы продукция “Акеллы” 



удивительно, что наши про¬ 
популярностью, 
продаж на российском 
рынке мы твердо занимаем одну из лиди¬ 
рующих позиций. Есть фирмы, которые 
предлагают пользователю свою продук¬ 
цию за 50-60 долларов. 

іуть, другую 


в качестве. Так 
■о даже РОО 60Ш будет стоить недоро- 
у он будет продаваться по 



игр? То есть, используется 
ция из энциклопедий для создания досто- 
в играх? 


циклопедию "Пираты” и разрабатываемых 
нами “Корсаров” — они немножко пересе¬ 
ло агйлгагк’у, не то что только 
ітике. Вот на этой фотографии 


МШа 98, и на одном 
пьютере видна картинка из 
а на другом — из “Пиратов”. Интерес к по¬ 
следним был огромен: нам сделали массу 
предложений по локализации. Мы, прав¬ 
да, ни на одном не остановились. Пойми¬ 
те, “Пираты" — это два с половиной мега¬ 


объемная вещь, 
материал другой нашей энциклопедии 
“Мифы и легенды древней Греции” приго¬ 
дится в разработке “Одиссея”. Очень мо¬ 
жет быть, что этот; 

“Вгокеп ЗѵѵогсГ. Так, 1 
сию “Одиссея”, она появится 


Многие ваши проекты, обладают 
привпе- 


Можно всі 
и РаІІоиб — это 
очевиден. Но это для 
просто делаем то, что і 
нравится. Честно говоря, мы начали зани- 
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перь занимаюсь ими профессионально, 
и мой чисто геймеровский стаж очень 
пригодился. Наверное, когда выбирается 
жанр игры, люди, прежде всего, вольно 
или невольно, проецируют его на себя. 
То есть делают то, во что именно им было 
бы интересно сыграть. А вот в области ро¬ 
левых игр наши увлечения совпадают 
с увлечениями российских геймеров. 

Вопрос в лоб: игра, за которой ваши 
сотрудники проводят больше всего сво¬ 
бодного времени? 

В последнее время, это была №ей (бг 
Зрееб, чередующаяся с баталиями 
в Оиаке2. 

Еще один вопрос напоследок. В “На¬ 
вигаторе" горячо обсуждался вопрос жес¬ 
токости в компьютерных играх. Но какая 
серьезная игра (тем более на пиратскую 
тему) может обойтись без кровопролития? 
Тем не менее, дадите ли вы возможность 
“отключить" кровь? 

Хм... Интересный вопрос. Признаюсь, 
мы над этим не задумывались... нам ка¬ 
жется, что это некоторый перебор для 
России. Разумеется, какие-то меры по 
ограничению насилия нужно предприни¬ 
мать. К примеру, по первоначальному 
сценарию в “Корсарах” нужно было целе¬ 
направленно охотится за китами, но мы 
решили все это исключить (Гринписа ис¬ 
пугались? — Ш. К.), Во всяком случае, по¬ 
старались сделать так, чтобы это не было 
похоже на хладнокровное убийство не¬ 
винных тварей. В целом же я считаю, что 
с жестокостью в компьютерных играх не 
надо перебарщивать. Тем более, что наши 
продукты ориентированны и на подраста¬ 
ющее поколение. 

Ок. Спасибо, что нашли время отве¬ 
тить на вопросы. От имени "Навигатора" 
желаю вам творческих успехов. И да не 
промахнется Акелла! 

Глава вторая или 
Ощущения от первого 
взгляда 

Думаю, мало кто со мной не согласит¬ 
ся, если я скажу, что лучше всего об игро¬ 
вой компании говорит список созданных 
и разрабатываемых ею игровых (мульти¬ 
медийных) продуктов. В случае с “Акел¬ 
лой”, это огромное количество мультиме¬ 
диа-энциклопедий, ряд успешных лока¬ 
лизаций, а также такие игровые проекты 
как "Корсары”, “Архипелаг" и “Одиссей”. 
Поэтому, сразу после разговора с Дмит¬ 
рием Архиповым, мы решили узнать не¬ 
которые подробности о наиболее пер¬ 
спективных проектах фирмы. 

Естественно, что главное внимание 
привлекли именно игровые разработки 
студий, входящих в “Акеллу". Итак пришло 
время познакомиться с первой частью 
серии “Архипелаг" - с “Корсарами"... 




Эпилог 


Приятно видеть, что на россий¬ 
ском игровом рынке появился еще 
один разработчик, способный пред¬ 
ложить неординарную продукцию 
мирового уровня. Что ж, остается 
только пожелать "Акелле” и студии 
К&К попутного ветра в паруса и се¬ 
ми футов под килем! 


Шитарев Кирилл 
ака Василь Быков 


выглядит мысль позволить колдунам и жре¬ 
цам использовать заклятия даже при недо¬ 
статочном для него количестве маны. Недо¬ 
стающее количество магической энергии 
будет компенсироваться за счет здоровья 
кастующего. Главное — вовремя остано¬ 
виться, от сильной нагрузки волхв может 
умереть или потерять сознание в прямо 
в самый разгар боя. В начале практически 
всех ПР6, вам предлагают выбрать класс 
персонажа. От этого решения зависит его 
жизненный путь: будет ли он вором, воином, 
магом или еще кем-нибудь. В “Архипелаге” 
это элемент сделан по-другому. Главный ге¬ 
рой “выдается” сразу и возможности опре¬ 
делить его специализацию не будет. Затем, 
применяемые Роланом в ходе игры способ¬ 
ности будут постепенно совершенствовать¬ 
ся. У одного игрока он станет могуществен¬ 
ным колдуном, овладевшим мистическими 
тайнами островов, у другого — великим вои¬ 
ном, который предпочитает холодную сталь, 
в совершенстве владея любимым двуруч¬ 
ным клинком. 

О том, что и как будет 
выглядеть 

В игре будет три тактических вида на 
происходящее: вид на остров, вид на море 
и вид внутри зданий. Первый будет приме¬ 
няться наиболее часто. Обещается безумно 


красивый ландшафт со спецэффектами для 
росы, тумана, дыма и прочими красотами 
(насмотревшись на достоинства “Корсаров” 
в это легко можно поверить). Что касается 
второго, то он нужен для морских путешест¬ 
вий между островными частями архипелага. 
Тут и проявится сходство с первой частью 
серии, использующей именно такой вид, так 
что все, что было мною сказано о качестве 
графики “Корсаров”, в равной степени отно¬ 
сится к “Архипелагу". Движок-то будет ис¬ 
пользоваться один и тот же. Если различия 
и появятся, то не очень большие и, будем на¬ 
деяться, в лучшую сторону. О последнем ви¬ 
де стоит рассказать подробнее. Это стан¬ 
дартный для жанра РР6 вид “из глаз”, он ис¬ 
пользуется, когда герой заходит в какое-ли¬ 
бо строение: башню мага, пыльный склеп 
или мрачное подземелье. Если судить по де¬ 
монстрируемым возможностями движка 
МаІаНІТ, то в данном компоненте игра впол¬ 
не способна потягаться со вторым (Эиаке. 
Даже не являясь счастливым владельцем 
графического акселератора, вы сможете на¬ 
слаждаться как сглаженными текстурами, 
так и цветным освещением. Сей отрадный 
факт не может не согревать душу. Кстати го¬ 
воря, на основе МаІаНІТ’а создается еще од¬ 
на игра, чье название пока остается тайной. 
Известно лишь, что это будут гонки неболь¬ 
ших автомобилей... 

В заключение сообщу, что появление 
“Архипелага” запланировано на ко¬ 
нец года. 


■та №5 (13]. МАЙ 1998 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 













СКОРОСТНОЙ КАНАЛ В ИНТЕРНЕТ 



Оезідп Ьу еіисііо I 


й ^ на « % 

К 


с О9.ЮО 
до 0^:00 




с 0^:00 

до 0 Э :00 


СоедИН е НИ« С ПерВоГо рЯЗЯ. 

МоДеМЫ і55ЯоѢо^ІС« Соигіег 33600 67с. 
Полный доступ 
Ко Всем ресурсам ЙНТерНеТ- 
Люб’ая ^орна оплаты. 

>ПораТИВН ое ПоДКЛЮЧеНЬІе 
По ВЫДеЛеННЫМ ЛИНИЯМ 
на скоростям от 64 ДО 256 Кб’Ит/с. 
Стоимость Подключения °Т ^3 9 э до $ 699 . 
Ежемесячная плата от $3ээ до $ 1 Яээ- 


(095)792-5-792 
ЪПр: / /ѵлѵш.ііт.пеі 
Е-таі1 : іп{о@і1т.пе1 
метро "Пролетарская" 
ул. Марксистская 34, 
к.7, офис 11 


Аллоды 


Печать тайны 


Как и в любой другой ролевой игре, в Ал- 
лодах существует возможность выбора раз¬ 
личных персонажей. Здесь я позволю себе 
кинуть маленький камушек в сторону разра¬ 
ботчиков: вам будут доступны лишь два клас¬ 
са — воин и маг. 

Воин способен сражаться любым оружи¬ 
ем и надевать всевозможные доспехи. Обла¬ 
дает большим запасом жизненной энергии, 
но зато маг из него никакой. Может исполь¬ 
зовать большую часть магических предметов 
и пользоваться свитками с заклинаниями. 

Маг физически слаб, не использует ору¬ 
жие и доспехи, за исключением специальных 
одеяний волшебника. Воюет при помощи 
различных заклинаний. Ближний бой с мон¬ 
стром очень опасен для мага, так как он не 
отличается хорошим здоровьем и выносли¬ 
востью. 

В начале игры вам предложат или со¬ 
здать персонажа самостоятельно, или вы¬ 
брать одного из стандартных героев. Начина¬ 
ющим игрокам имеет смысл играть уже со¬ 
зданными героями, но, можно и поэкспери¬ 
ментировать, подобрав сочетание парамет¬ 
ров героя самостоятельно. 

Информация к размышлению 

Сипа отвечает за телосложение и состо¬ 
яние мускулов персонажа. От нее зависят 
уровень здоровья героя и величина урона, 
наносимого врагу при ударе. 

От Ловкости зависят скорость реакции 
героя и его подвижность. Чем больше этот 
показатель, тем быстрее будет передвигать¬ 
ся ваш персонаж, чаще и точнее атаковать, 
лучше уклонятся от вражеских ударов и даль¬ 
ше видеть. 

Разум отвечает за способность к логиче¬ 
скому и абстрактному мышлению. От него 
зависят сила заклинаний и скорость приоб¬ 
ретения новых навыков и умений. 

Пух характеризует способность персона¬ 
жа к магическим наукам. Чем выше этот по¬ 
казатель, тем большей сопротивляемостью 
к враждебным заклинаниям будет обладать 
ваш герой. Сила духа также определяет коли¬ 


чество маны, являющейся основой любого 
волшебства. 

Разумеется, сила и ловкость имеют 
большее значение для воина, чем для мага, 
а разум и дух — главные характеристики вол¬ 
шебника. Но, пожалуй, высокий показатель 
духа будет полезен и воину, — дополнитель¬ 
ная защита от враждебных чар лишней не бу¬ 
дет. Все эти характеристики являются базо¬ 
выми и практически не будут изменяться во 
время игры, за исключением очень редких 
случаев (при использовании какого-нибудь 
артефакта или заклинания]. 

Кроме основных параметров в игре есть 
и несколько второстепенных: жизнь, мана, 
степень повреждения, атака (чем этот пока¬ 
затель выше, тем чаще ваш персонаж будет 
попадать в цель), броня (способность безбо¬ 
лезненно переносить некоторое количество 
ударов, зависит от типа доспехов), защита 
(способность персонажа уклонятся от уда¬ 
ров), нагрузка (общий вес всех предметов, 
надетых на героя или лежащих в его рюкзаке, 
при перегрузке скорость передвижения пер¬ 
сонажа падает), обзор (определяет зону ви¬ 
димости, зависит от характера местности], 
скорость, навыки (степень владения оружием 
и магией) и сопротивляемость (способность 
переносить заклинания разных сфер]. 

Все перечисленные выше характеристи¬ 
ки будут повышаться пропорционально об¬ 
щему уровню опыта персонажа. Опыт, как 
правило, растет во время сражений. Навыки, 
имеющие отношения к оружию или магии, 
можно повышать также за деньги или при по¬ 
мощи различных артефактов. 

Война - но цель, а средство 


В Аллодах существует около ЗОО разно¬ 
видностей оружия и доспехов. К вопросу во¬ 
оружения персонажа Авторы решили клас¬ 
сифицировать оружие не только по типу, 
но и по материалу, из которого оно сделано: 

Мечи. К ним относятся все виды колю¬ 
ще-режущие предметы в игре: начиная 
с простых кинжалов и заканчивая двуручны¬ 
ми мечами. Преимущество данного класса 
заключается в большой точнос¬ 
ти поражения цели и малым ин¬ 
тервалом между двумя атаками. 

Топоры. В игре вам встре¬ 
тятся много разновидностей то¬ 
поров. Несмотря на длительный 
промежуток времени между 
атаками, наносят противнику 
очень большой урон. 

Копья. В этот класс входят 
копья и алебарды. Весьма гроз¬ 
ное оружие, из-за своих разме¬ 
ров дает преимущество в обо¬ 
роне. 

Дубины. К этому классу от¬ 
носится целый ряд смертонос¬ 
ных “игрушек": булавы, палицы, 
утренние звезды и т. д. Дубины 
отличаются дешевизной, и на- 

I, крестьянина замучил? 



“Если бы мои солдаты начали думать, 
никто из них не остался бы в строю". 

Фридрих Великий 


носят повреждения не хуже топоров. 

Стрелковое оружие. Всевозможные луки 
и арбалеты. 

Чем именно вы будете пользоваться — 
дело вкуса, у всех видов оружия есть свои 
преимущества и недостатки. Но бывают си¬ 
туации, в которых хороший кинжал оказыва¬ 
ется намного полезнее тяжелого двуручного 

Магия 

В игре используется система разделения 
заклинаний по школам или сферам, это уж 
кому как нравится. В мире Аллодов известны 
следующие сферы волшебных знаний: 

Магия огня. Включает все виды разру¬ 
шающих и защитных заклинаний на основе 
тепла и пламени (огненная стрела, огненный 
шар, огненный вал, жертва огню, защита от 
магии огня). 

Магия воды. Эта сфера содержит, в ос¬ 
новном, заклятья наступательного характера 
(леденящий туман, исцеление, ядовитый ту¬ 
ман, кислотная атака, защита от магии воды). 

Магия воздуха. Заклинания сферы воз¬ 
духа управляют воздушными и световыми 
потоками. Используются как для защиты, так 
и для нападения [свечение, молния, невиди¬ 
мость, радужная молния]. 

Магия земли. При помощи этих чар вы 
сможете обрушивать на головы врагов пото¬ 
ки булыжников и ограждать себя каменными 
стенами [каменная стена, каменное прокля¬ 
тие, камнепад, магический щит, защита от 
магии земли]. 

Астральная магия. Самая таинственная 
сфера волшебства. Такими заклинаниями 
могут овладеть лишь самые могущественные 
чародеи. Подчинив себе астральные силы, вы 
сможете оживлять мертвецов, телепортиро¬ 
ваться в любое место на карте и делать ва¬ 
шего персонажа удачливее (удача в бою, ус¬ 
корение, телепорт, управление духами). 

Итого двадцать четыре заклятия — не так 
много, как хотелось бы, но и такой набор вы¬ 
глядит довольно внушительно. 

Мой дом - моя крепость 

Пройдя первые две миссии, вы окаже¬ 
тесь в городе под названием Плагат. В нем 
и будет располагаться ваш "штаб”. Только 
здесь можно получить очередное задание, 
сбыть добытые трофеи, прикупить новое ору¬ 
жие, доспехи или заклинания. Все торговые 
сделки проводятся в магазине а дополни¬ 
тельные задания дают в таверне. То крестья¬ 
не помощи попросят, то у бармена дельце 
найдется. 

Таверна также служит и своеобразной 
биржей наемников. Здесь всегда можно на¬ 
брать бойцов в свой отряд, да еще каких! 
Простые солдаты удачи бывают одеты в вол¬ 
шебные кристаллические доспехи и пользу¬ 
ются эльфийским оружием из метеоритного 
металла. 






бшсіе 




■ Эх, кем бы поиграть? 

Тернист был путь и долог 

Сколько людей, столько и мнений — 
у каждого игрока есть свои принципы про¬ 
хождения Аллодов. Поэтому я опишу только 
самый простой способ прохождения каждой 
из миссий. После выполнения основного за¬ 
дания вам стоит походить по карте и иссле¬ 
довать все ее закоулки. В этом случае можно 
существенно увеличить запас опыта ваших 
персонажей и найти массу полезных предме¬ 
тов: от денег до магических артефактов. 
Не забывайте почаще заходить в магазин 
и покупать все более мощное оружие и до¬ 
спехи. Если в лавке выбор невелик, сохрани¬ 
те игру и сразу же загрузите ее. Ассортимент 
будет уже другим. Не жалейте денег на маги¬ 
ческие книги и посохи: маг — грозное оружие 
в руках умелого игрока. Не советую тратить 
финансы на обучение персонажа в школе 
магии и боевых искусств, хотя в самом нача¬ 
ле игры, когда цены на знания еще не куса¬ 
ются, можно чуть-чуть потратиться на учебу. 

Нужно ли платить наемникам? Мне ка¬ 
жется, что это личное дело каждого. Стоят 
они не очень дорого, а в бою часто действуют 
лучше ваших героев. 

Помните, что все ваши враги обладают 
способностью к регенерации. Поэтому бес¬ 
полезно только ранить противника и сразу 
убежать — через некоторое время он будет 
полностью здоров. Особенно это относится 
к троллям, которые ликвидируют поврежде¬ 
ния чуть ли не быстрее, чем вы им их наноси¬ 
те. Ну, а универсальный совет выглядит так: 
"Если игра покажется слишком сложной - 
уменьшите ее скорость".:] 

Задание 1 

Пройдя через магический портал вы об¬ 
наружите, что все ваши спутники куда-то ис¬ 
чезли. Это не беда, но вам придется найти ко¬ 
го-нибудь, кто смог бы вас проводить в сто¬ 
лицу аллода Умойр — Плагат. Что ж, подбери¬ 
те мешок, оставшийся от незадачливого пут¬ 
ника и идите на северо-восток. Буквально 
через пару шагов на вас нападут бандиты. 
Убейте их и освободите пленницу. Женщина 
попросит проводить ее в родную деревню, 
расположенную в верхнем правом углу карты. 
Не нужно всюду водить ее за собой, первая 
же белка или пчела без особого труда ее 
шлепнет. Побродите по карте, наберите не¬ 
много опыта, убивая всяких зловредных 
представителей местной фауны. В болоте 
можно найти что-нибудь вроде щита. Как 
только местность будет очищена от посто- 


Это задание можно получить в оружей¬ 
ной лавке, где перед его выполнением следу¬ 
ет сдать награбленное (в смысле, справедли¬ 
во отобранное у неприятеля:)]. 

Не забудьте заглянуть в таверну — маги- 
ня Рениеста пожелает присоединиться. Про¬ 
хождение данного задания не требует особых 
тактических выкрутасов. Просто идите вниз, 
затем направо, потом вверх, а затем налево 
и.т.д. Лабиринт слегка похож на спираль, 
но только слегка, а по сложности соответст¬ 
вует лабиринтам, предлагаемым лаборатор¬ 
ным мышкам. В общем думать не надо — от¬ 
бивайтесь от белок и гоблинов, если ваш 
первый персонаж — воин, не посылайте ма- 
гиню вперед, и все будет в порядке. Как толь¬ 
ко все три крестьянина будут найдены (к ним 
надо подойти достаточно близко) — появится 
сообщение о победе. 


Сокровище 


Лекарство 


Задание заключается в банальной пере¬ 
даче пузырька с вакциной лекарю селения 
[тоже мне, курьеров нашли — обратитесь 


Поиски сокровищ все-таки лучше, чем 
выполнение функций мальчика на побегуш¬ 
ках, тем более, что сундук с сокровищем 
можно загнать в лавке за 5000 монет. Идите 
вниз по дороге, до знака. Здесь можно свер¬ 
нуть и пройти к могиле напрямик через лес. Я 
советую вам все-таки не сворачивать и про¬ 
должить путь по дороге (иначе будет слишком 
скучно — убьете всего пару орков и черепах, 
а миссия уже выполнена). У нижнего левого 
края карты после маленького холмика будет 
поселение гоблинов. При желании вы можете 
показать “старичкам-лесовичкам”, кто на 
самом деле в лесу хозяин. Опасайтесь гобли¬ 
нов желтого цвета, эти и в атаке, и в защите 
явно сильнее своих коричневых собратьев. 
Используйте тактику “ударил — убежал”. 
Убейте одного гоблина и отступите, по пути 
подлечивая героев. Подберите в центре их 
поселения мешочек с магическим брасле¬ 
том, он неплохо будет смотреться на Рениес- 
те. Следуйте далее прямо по дороге, пока не 
услышите шум битвы. Поспешите на помощь 
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ронних, смело посылайте 
женщину в деревню. Полу¬ 
чите награду [3 порции ле¬ 
карства) и новое задание. 


Задание 2 


вам предстоит некоторое 
время поработать охранни¬ 
ком торгового каравана. До¬ 
рога будет опасной. Сначала 
подберите мешок, там будет 
лежать короткий лук. В об- 
щем-то, оружием его на¬ 
звать трудно: с ним только на 
огородное пугало охотиться. 
Но в этой местности водятся 
неприятные летучие мышки, 
которых "сбить" можно либо 
при помощи лука, либо магией. Цель вашего 
путешествия — нижний правый угол карты. 
Самый безопасный путь выглядит следую¬ 
щим образом: идите вдоль верхнего края 
карты (или мимо озер), затем по естествен¬ 
ному мостику вернитесь в центр. Там будут 
стоять несколько мрачных гоблинов. Затем 
продолжайте путь прямо по дороге — особых 
проблем не будет. На полпути, в кустах по обе 
стороны тропинки, прячутся бандиты. Торгов¬ 
ца тащить в бой не стоит - при его гибели 
миссия считается проваленной. Разбойники 
вооружены луками, и только 
один носит неплохие доспехи. 

С бандой придется повозиться, 
хотя наемников можете не жа¬ 
леть — в дальнейшем они все 
равно не пригодятся. Соберите 
с вражеских трупов оружие и до¬ 
спехи — вам оно будет нужнее. 

Чуть выше и правее места заса¬ 
ды находится база “лесных пи¬ 
ратов”, добейте выживших него¬ 
дяев. Если идти вдоль озер 
в восточном направлении — 
можно попасть в деревню орков. 

Осторожнее! Это вам не гобли¬ 
ны, накинутся всем скопом — 
проблемы будут. Потихоньку 
продвигаясь вперед, вымани¬ 
вайте их маленькими группами. 


в Атегісап Ехргезв, это по их части]. Ну да 
ладно, на то мы и герои, выполняем все под¬ 
ряд. Данная миссия выглядит несколько 
скучновато, за исключением двух моментов. 
Идите прямо по дороге, отбиваясь от белок 
и пчел. Подойдя к кладбищу, будьте начеку — 
там призраки и весьма противные летучие 
мыши. Как можно быстрее ликвидируйте 
призраков, чтобы “мышки” не успели сильно 
поранить ваших героев. Как только призраки 
отойдут в мир иной, или куда там они девают¬ 
ся после смерти, сыграйте с летающими 
хищниками в игру под названием "ПВО не 
дремлет". После одной из мышей останется 
эльфийский башмак мага — как она его но¬ 
сила, не совсем понятно, а вот Рениесте, на¬ 
пример, он будет как раз по ноге. Продолжай¬ 
те путь по дороге, шесть гоблинов - это не 
проблема. Около моста живет злой и нехоро¬ 
ший дядя-людоед. Если чувствуете в себе 
силы — можно попытаться его завалить. Один 
на один ваш боец с ним пока вряд ли спра¬ 
вится, поэтому заманите его в лес, чтобы он 
застрял в деревьях, и расстреляйте магией. 
Или же просто отвлекайте его одним персо¬ 
нажем, пока другой будет атаковать. Подбе¬ 
рите стальной кинжал и бегом в деревню. 
Сразу за мостом вас будет поджидать одино¬ 
кий гоблин, ох, жалко беднягу, но сам напро¬ 
сился. Пройдите чуть вверх по дороге — и вы 
у цели. 


Я Выбор характеристик и 
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жрет за пару секунд. Либо на¬ 
травите на нее нового помощ¬ 
ника, либо заманите в ка¬ 
кую-нибудь “выемку” на мест¬ 
ности, где зубастая гадина за¬ 
стрянет. Поставьте мага так, 
чтобы она не попадала по ниму 
своими заклинаниями и... мис¬ 
сия пройдена. 


одинокому рыцарю, с трудом отбивающемуся 
от толпы наседающих орков. Бриан, если, ко¬ 
нечно, останется жив, в порыве благодарнос¬ 
ти предложит вам свой меч и вечную дружбу. 
Чуть дальше, все на той же тропинке, вам по¬ 
встречается очередная группа орков. После 
“разборки" опять следуйте прямо по тропин¬ 
ке, пока один из персонажей не скажет, что 
было бы неплохо свернуть. Послушайтесь его 
и идите налево. Почти сразу же вы подверг¬ 
нетесь очередному нападению орковских го¬ 
ловорезов. Буквально через пару шагов вы 
увидите каменную арку, пройдите под ней — 
и вот задача почти выполнена, мешок с со¬ 
кровищем уже виден. Перебейте черепах, 
и победа за вами. После выполнения миссии 
вы можете смело навестить орковскую де¬ 
ревню, находящуюся практически по центру 
карты, а затем напасть на группу гоблинов, 
живущих чуть выше и правее. 

Черепаха-людоед 

Даешь черепаховый суп! Только с таким 
настроем и можно проходить данную миссию, 
тем более, что еще неизвестно, кто из кого 
суп делать будет.Такие черепахи даже в Ал- 
лодах не каждый день встречаются. Подбе¬ 
рите в деревне мешок с магической книгой 
и за супом! Вы можете заручиться поддерж¬ 
кой местного лешего, который выглядит как 
заправский людоед. Теперь идите налево — 
в болота. Обычные черепахи будут нападать 
парами и тройками, но из-за своей "черепа¬ 
шьей" скорости станут отличной мишенью 
для магов. Самая главная кожнопанцирная 
тварь ожидает вас у верхнего края болота. 
Не бросайте на нее своих бойцов, она их со- 


Пост Катана 

С отрядом наемников про¬ 
блем при выполнении этого за¬ 
дания не предвидится, тем бо¬ 
лее, что потеря "солдат удачи” 
не должна вызывать у вас угры¬ 
зения совести. Идите наверх по 
дороге, убейте встречного гоб- 

- лина. У входа на кладбище будут 

стоять три орка, чудь дальше — пара призра¬ 
ков и несколько летучих мышек. Озадачьте 
мышей магом, остальных убейте с помощью 
грубой силы. 

Идите направо, шальных белок бояться 
не стоит. Теперь направляйтесь вниз — в де¬ 
ревню, контролируемую войсками Кадагана. 
Там находится вражеский маг, охраняемый 
воинами. Отправьте сразу же кого-нибудь 
для выяснения отношений с волшебником 
неприятеля, иначе он может ненароком ко¬ 
го-нибудь и убить. Победа! Но, при желании, 
можно и продолжить. Подберите железный 
топор, бесхозно валяющийся у мельницы. 
Идите наверх и в верхнем правом углу карты 
убейте еще двух солдат, охранявших мага. 

Мудрец Хима 

С вами пойдет горстка крестьян, которые, 
вроде бы, должны показывать дорогу. Толку 
от них никакого, только путаются под ногами, 
функции проводников выполняют чуть хуже 
слепого, потерявшего свою собаку-поводы- 
ря. Если хотите пройти миссию малой кро¬ 
вью — направляйтесь на северо-восток 
к проходу между скалами. Теперь все время 
идите направо вдоль гор. Не нападайте на 
белок — тогда и они вас не тронут. Пара гоб¬ 
линов попытается преградить вам путь, нака¬ 
жите наглецов. Сверните в первое же ущелье, 
ведущее к верхнему правому углу карты. Вам 
навстречу вылетит дракон, но не пугайтесь - 
монстр всего лишь летит купаться. Продол¬ 
жайте идти прямо по тропинке, пройдите ми¬ 
мо огромной стаи (стада :)) белок, и вы у це¬ 
ли — "Здравствуй Хима!”. Искателям приклю¬ 
чений настоятельно советую избрать другую 
дорогу. Попробуйте дойти 
вдоль горного массива до 
А4 шШЖ, нижнего перевала. Там вы 
сможете сразиться с людое¬ 
дами, троллем (отобрать 
у него ѳдамантиновый брас¬ 
лет) и разорить деревню 
гоблинов, живущих практи¬ 
чески в самом центре карты. 
С людоедами и троллем надо 
бороться, применяя стан¬ 
дартную тактику — убегать 
в лес и расстреливать маги¬ 
ей. Гоблинов перебить будет 
сложновато (слишком много 
желтых], но за терпение 
и труд вы будете вознаграж¬ 
дены приличной суммой де¬ 
нег, кучей оружия и магичес¬ 
ким серебряным амулетом. 


Вулкан 

Данное задание вы получите, если зай¬ 
дете в городскую школу после выполнения 
вышеописанной миссии. Несмотря на сооб¬ 
щение учителя магии о скором начале извер¬ 
жения, волноваться и спешить не стоит. Ни¬ 
какого природного катаклизма не случится. 
Маг, нуждающийся в спасении, находится 
в верхнем левом углу карты. Как обычно, са¬ 
мый опасный путь - самый короткий. Если вы 
пойдете “наискосок”, прямо на северо-запад, 
то вам придется столкнуться с огромной ста¬ 
ей белок (сначала 5, потом еще 4), а затем 
с тремя людоедами, которых, правда, можно 
выманить по-одному. Более легкая дорога 
выглядит следующим образом: возьмите не¬ 
много правее и обойдите чудовищ по право¬ 
му берегу реки (не пропустите мешочек с “ут¬ 
ренней звездой”). Практически сразу за ло¬ 
говом людоедов вы найдете башню искомого 
волшебника. Победа!. Теперь можно спокой¬ 
но побродить по карте, навестить гоблинов, 
живущих в нижнем левом углу. Там же будет 
разрушенный город, населенный мирными 
призраками. 

Логово людоедов 

Людоеды, несомненно, гораздо сильнее 
ваших бойцов в рукопашной. Но не горюйте, 
есть один способ легкой расправы с волоса¬ 
тыми каннибалами. Идите на север вдоль бе¬ 
рега реки. Не приближайтесь к лесу, иначе 
подвергнетесь нападению людоедов. Перей¬ 
дите реку по мосту и продолжайте двигаться 
по тропинке на запад. Никто серьезнее чере¬ 
пах и пчел вам не встретится. У второго мос¬ 
та придется повозиться с бандой гоблинов. 
Но овчинка стоит выделки - они охраняют 
метаморф, то есть вещество, которое в руках 
мага станет грозным оружием. Отныне любой 
людоед с зеленой дубиной в мгновение ока 
будет превращен в черепаху. Теперь смело 
возвращайтесь на то место, где вы появились 
в самом начале. Идите направо — людоеды 
вам не страшны. В правом нижнем углу кар¬ 
ты лежит бесхозный мешочек. Не спешите 
его подбирать и сохраните игру. Как только 
вы его схватите, прямо из ниоткуда около вас 
появится тролль. Заманите монстра в густой 
лес или, воспользовавшись его крайней не¬ 
расторопностью, расстреляйте боевыми за¬ 
клятьями. Идите наверх, затем наверх и на¬ 
право — вдоль гор. На северо-востоке нахо¬ 
дится деревня, которую, собственно, вы 
и должны спасти. Там вам выдадут отряд луч¬ 
ников, что еще больше упростит задачу. Сле¬ 
дуйте за новыми компаньонами до моста, за¬ 
тем нападайте на людоедов, каждый раз от¬ 
ступая к мосту, чтобы лучники приняли учас¬ 
тие в сражении. После победы вы можете об¬ 
следовать самый верх карты, где лежит еще 
один мешочек с добром, охраняемый очеред¬ 
ным троллем. 


Сначала было бы неплохо заручиться 
поддержкой мага, которого держат в плену. 
Идите налево, и, как только заметите часо¬ 
вых, — нападайте. Тут же начинайте отводить 
пленного по направлению к “своим”. Иначе 
часовые, охраняющие остальные подходы, 
тут же его прикончат. Объединившись, пере¬ 
бейте остатки врагов в этой деревне и мгно¬ 
венно приготовьтесь к отражению новой ата¬ 
ки. Вторая волна зеленокожих и коричнево- 
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кожих уродцев выйдет справа. Дайте вашему 
конному рыцарю вдоволь порезвиться. Те¬ 
перь идите туда, откуда прибежали повер¬ 
женные противники. Там (в верхнем правом 
углу карты] вы найдете книгу с заклинанием 
"огненный вал". Это заклятие окажет сущест¬ 
венную помощь в борьбе с остальными не¬ 
другами. Теперь ступайте вниз и займите 
оборону за узким природным мостиком, раз¬ 
деляющим два озера. Поставьте столько ог¬ 
ненных валов, сколько сможете и выдвиньте 
кого-либо вперед. Как только слева и справа, 
из ближайших кустов, полезут новые плохи- 
ши, отступите этим героем назад. Те из напа¬ 
дающих, которые пройдут через огненную 
реку, станут легкой добычей. После кровавой 
расправы направляйтесь в деревню, где вы¬ 
лечите всех лежащих воинов. С таким коли¬ 
чеством бойцов даже целая орковская армия 
будет вам не страшна. Примените ту же так¬ 
тику - поставьте огненный заслон и доби¬ 
вайте уцелевших. После “зачистки" деревни 
советую вам сходить в нижний левый угол 
карты и отобрать у пчел кучу доспехов. 

Тайна монастыря 

Не расслабляйтесь и сразу же бегите 
вверх по дороге. Там к вам присоединится 
еще одна героиня — Найра. Теперь спешите 
на помощь Найриным стрелкам — иначе их 
могут хорошенько потрепать. Объедините две 
группы арбалетчиков в одну, и тогда никто из 
них не погибнет. После того, как отряд мона¬ 
хов будет расстрелян — направляйтесь на¬ 
право по дороге. Искатели приключений мо¬ 
гут свернуть в болото (вниз и вправо), ос¬ 
тальных — прошу на мост. Продолжайте дви¬ 
гаться по тропинке — и вот вы у цели, новый 
отряд монахов, размахивая дубинами, летит 
в ваши объятья. Против такого количества 
луков, арбалетов и мечей у них нет ни шанса. 
Пройдите еще чуть вперед и добейте остатки 
религиозных фанатиков. Миссия выполнена, 
но вы можете обследовать и этот берег реки, 
повоевать с белочками, черепахами, летучи¬ 
ми мышками, пчелами и отобрать у местного 
людоеда его богатство. 


Сначала навестите деревню людоедов, 
разрушенную “парнем-героем” и его компа¬ 
ньонами. Там, среди трупов, будет один людо¬ 
ед, чудом оставшийся в живых. Подлечите 
его - он вам поможет, сообщив своим родст¬ 
венникам, что вы ребята добрые и никого 
убивать не будете. Теперь навестите вторую 
деревню людоедов, где их шеф попросит вас 
найти его дубину. По пути туда не забудьте 
подобрать меч, который вы, собственно, 
и ищите. Дубина находится в лесу, в котором 
живут злые белки с острыми зубами. Пере¬ 
бейте хвостатых тварей и начинайте искать 
дубину. Она лежит примерно в середине лес¬ 
ного массива, скрытая деревьями. Как сле¬ 
дует исследуйте данную область мышкой — 
пока курсор не примет форму руки. Там же, 
в зарослях, валяется полный комплект маги¬ 
ческих одеяний. Верните людоеду дубину, 
за это он вам подарит свиток с заклинанием 
“защита от магии огня”. Не надо его исполь¬ 
зовать, ваши бойцы и так пройдут огненные 
ловушки, расположенные на дороге к моло¬ 
дому человеку-растеряхе. А вот магов с со¬ 
бой по ловушкам таскать не стоит—протянут 
ноги после первого же шага. Подойдите 
к парню тем персонажем, в рюкзаке которого 



лежит меч, и миссия завершена. 

Могила короля 

Настоятельно советую вам потратить не¬ 
которую сумму денег на увеличение мастер¬ 
ства ваших магов в сфере астрала. 

Ступайте налево. Из кустов вылезет 
тролль — вы уже знаете, как с ним бороться. 
За разрушенной переправой вас ждет орков¬ 
ская засада. Но дальность стрельбы их луков 
явно не может тягаться с дальнобойностью 
некоторых атакующих заклятий. Вот и объяс¬ 
ните им, кто тут на самом-то деле в засаду 
попал. Так, с орками покончено — направляй¬ 
тесь на юг. Если пойдете по дороге, то столк¬ 
нетесь с белочками и призраками, если по 
лесу вдоль гор — с семейством людоедов. 
Следующим номером программы будет напа¬ 
дение банды гоблинов. Особен¬ 
но следует отметить паршивцев 
красного цвета — очень сильны 
в ближнем бою. Примените "ог¬ 
ненный вал” или, если есть — 
каменную стену в сочетании все 
с тем же огнем или ядовитым 
туманом. Пусть попрыгают, па¬ 
разиты, вокруг неприступных 
стен, пока вы их магией косить 
будете. Следуйте далее по доро¬ 
ге, не сворачивайте у знака — 
там, кроме многоножек, ничего 
нет. Убейте людоедов и продол¬ 
жайте путь. Зайдите в деревню 
и поговорите с волшебником. 

Он даст вам книгу с заклинани¬ 
ем телепортации. Идите в боло¬ 
то и телепортируйтесь на другой 
берег, недоступный ранее. Там 
вы найдете могилу короля. 

Пленница магов 

Данное задание можно получить в лав¬ 
ке — у ее хозяина украли дочь. 

Девушку прячут на северо-западе, вот 
и направляйтесь туда. Проход будет закрыт 
каменной стеной, но не беда — воспользуй¬ 
тесь собственным заклинанием такого же 
типа, и когда ваша стена из камня исчезнет, 
она прихватит с собой и вражескую. Следуйте 
далее по извилистому ущелью, отмахиваясь 
от назойливых пчел и белок. Около моста вас 
ждет большой отряд разноцветных духов — 
применяйте заклятья массового поражения 
и добевайте раненых бойцами. Дальше все 
будет немножко сложнее. Пять магов окажут 
достойное сопротивление. Легче всего спра¬ 
вится с ними таким образом: наложите за¬ 
клятия защиты от всех типов магии на персо¬ 
нажа с наибольшим числом хитпойнтов и по¬ 
шлите его вперед. Как только вражеские вол¬ 
шебники откроют по нему ураганный огонь, 
выводите остальных и займитесь персональ¬ 
ным истреблением, то есть каждый персонаж 
должен взять на себя одного мага. Если вы 
всех перебили, то теперь до конца осталось 
совсем немного. Идите наверх, в северо-за¬ 
падном углу и содержат злые колдуны свою 
пленницу. Убейте последнего негодяя, вот 
и все - девушка на свободе. Не забудьте со¬ 
брать с трупов все имущество — оно стоит 
больших денег. 

Замок Каргаллас 

Послушайтесь совета вашего персонажа 
и направляйтесь в деревню. Там вам расска¬ 
жут, что нужно расколдовать дракона, кото¬ 


рый поможет снять осаду. Да, дракон — это 
сила, поэтому поспешите за "живой водой". 
Она лежит в нижнем левом углу карты — по¬ 
кидайте деревню через левый выход и идите 
вдоль берега. Драконье зелье никто не охра¬ 
няет (мыши, черепахи и пара духов — не 
в счет). Во время поисков дракона загляните 
на полуостров, расположенный в самом низу 
карты: магическая кольчуга не помешает. 
Заколдованный дракон находится в верхнем 
левом углу карты. Как только вы к нему по¬ 
дойдете, он и целая туча летучих мышей бро¬ 
сятся помогать защитникам замка. Но вы не 
присоединяйтесь к ним, а быстро бегите 
в верхний правый угол карты. Там огромный 
людоед поймал в ловушку целый отряд рыца¬ 
рей. Убейте косматого великана и у вас по¬ 
явится новая группа союзников, которые, 
не медля ни сеунды, побегут к замку. Стаки- 


ми силами вам даже пальцем не придется 
пошевелить, только соберите имущество 
с трупов и получите награду. 

Заложники 

Идите наверх, по проходу между скалами. 
Как только увидите первых орков — сразу же 
поставьте каменные стены. После этого жги¬ 
те их огнем, поливайте стрелами, травите 
ядом. Если нет заклятия “каменная стена" - 
поставьте сразу несколько огненных валов — 
пусть нападают. Заложники окружены ка¬ 
менными стенами, примените такое же за¬ 
клятье, и они исчезнут. При желании убейте 
всех орков и гоблинов, стоящих за другими 
стенами — они даже сопротивляться не будут. 
Тем, у кого нет заклинания “каменная стена”, 
придется как следует побегать и попереклю- 
чать всякие рычаги. Идите налево и исполь¬ 
зуйте все переключатели, некоторые из них 
откроют завалы, другие окажутся бесполез¬ 
ными, третьи обрушат на врагов заклятья 
сферы огня. 


Крестьянин подскажет вам, где находит¬ 
ся лагерь разбойников. Следуйте его указа¬ 
ниям и идите на гаг. Когда дорога закончится, 
возьмите немного левее и продолжайте дви¬ 
гаться в южном направлении. В лагере бан¬ 
дитов вас будут поджидать обычные солдаты 
и маг. Убейте последнего, применив дистан¬ 
ционное оружие или парочку "огненных ша¬ 
ров”. Остальных вы, скорее всего, перебьете 
без ослождений. Теперь сходите проведать 
черепах освобожденного “фермера". Он до¬ 
статочно резво побежит по дороге, не обра- 
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щая внимания на пчел и белок, но, если вы 
начнете отставать, он вас подождет. После 
осмотра черепашьих угодий надо будет нане¬ 
сти визит бандитам, живущим в соседнем ла¬ 
гере. Вернитесь на дорогу и следуйте на се¬ 
вер. Если вы пойдете в направлении, проти¬ 
воположном указателям, то встретитесь 
с большим отрядом врага, под командовани¬ 
ем двух волшебников. Бороться с ними слож¬ 
но, так как большая часть солдат противника 
вооружена луками. Но магия типа "огненного 
шара" или молнии облегчит задачу. Совсем 
красиво вы будете жить, если примените за¬ 
клинание "защита от магии воздуха" на всех 
героев. Добейте оставшихся в лагере банди¬ 
тов (мага и пяток лучников). После разгрома 
вражеского отряда загляните в нижний пра¬ 
вый угол карты и подберите магический меч. 
Теперь следуйте по дороге на 
север. Там вам придется убить 
еще нескольких противников, 
включая и мага. На северо-за¬ 
паде находится очередной раз¬ 
бойничий притон — поиграйте 
в “техасских рейнджеров” с его 
обитателями. Немного левее 
находится еще одна бандит¬ 
ская база. Ее обитатели охра¬ 
няют магический адамантино- 
вый панцирь. Теперь пора за¬ 
канчивать и эту миссию. Идите 
в верхний правый угол карты, 
убейте бандита и подлечите 
раненого мага. Миссия завер¬ 
шена, а маг (Фергард) присое¬ 
динится к вашему героическо¬ 
му отряду. 

Новая катапульта 

Для выполнения этой миссии советую 
нанять каких-нибудь солдат, так как разбой¬ 
ников очень много (пара магов, десяток сол¬ 
дат и катапульта). Наемники сыграют роль 
пушечного мяса, приняв основной удар на 
себя. 

Лагерь бандитов, обладающих катапуль¬ 
той, находится на юге. Какой дорогой идти ту¬ 
да -дело ваше. В любом случае вы пройдете 
мимо людоеда или деревни гоблинов. Когды 
вы подойдете к лагерю разбойников, пост¬ 
ройтесь в защитный порядок, окружите себя 
каменными и огненными стенами. Или перед 
штурмом предпримите пару партизанских 
вылазок: наложите на мага заклинание неви¬ 
димости или телепортните его в тыл врага. 
Пальните пару раз огненным шаром по бли¬ 
жайшему вражескому колдуну и телепорти¬ 
руйтесь назад (повторить по необходимости). 
Как только все недруги будут повержены, по¬ 
дойдите к катапульте. 

Разбойники 

Очень суматошная миссия, в которой 
придется носится туда-сюда то за врагами, 
то от них. Какой-либо общий совет по ее про¬ 
хождению дать трудно, но постарайтесь за¬ 
нять оборону где-нибудь на холме, тогда пока 
всякие бандиты, звери и людоеды будут до 
вас добираться, вы успеете обрушить на них 
шквал огня. Искомый человек находится на 
востоке, сразу за мостом. Как только вы 
с ним поговорите, появится сообщение о по¬ 
беде. Поэтому, если у вас мало сил, попро¬ 
буйте пробиться к мосту, не убивая всех под¬ 
ряд. Не забудьте подобрать магический по¬ 
сох, стреляющий радужной молнией и маги¬ 


ческий браслет, лежащие примерно в центре 
карты. 

Пат-предатель 

Данное задание можно получить в школе 
боевых искусств и магии. 

Говорят: “Налево пойдешь - коня поте¬ 
ряешь, направо пойдешь — себя потеря¬ 
ешь." — Ерунда все это. В Аллодах все гораз¬ 
до проще: средняя дорога ведет в тупик, к до¬ 
му трех людоедов. Зато у них можно разжить¬ 
ся приличной суммой денег и магическим 
адамантиновым копьем. Если вы выберете 
левую дорогу, то придется как следует пому¬ 
читься с небольшим, но очень сильным отря¬ 
дом орков, кучкой черепах и многоножек. За¬ 
тем вам навстречу выйдет здоровенный 
тролль. Но заклинания типа каменного про¬ 


клятья помогут ему безболезненно отойти 
в мир иной. Следующим номером программы 
станет сам "грозный” предатель. Он нападет 
на вас в одиночку - оптимист... Правая доро¬ 
га приведет вас — правильно, угадали, прямо 
в объятья орков, черепах, многоножек и трол¬ 
ля. После чего можно будет смело заняться 
отрезанием головы волшебника, позорящего 
гильдию, ее упаковкой и отправкой работо¬ 
дателю. 

Обет Бриана 

В этой миссии я советую вам не жалеть 
денег и купить пару отрядов наемников, ина¬ 
че голова будет болеть у вас долго. Не сове¬ 
тую идти на восток, там, кроме отряда враже¬ 
ских солдат и мага, вас будет поджидать сто¬ 
рожевая башня, стреляющая молниями. Иди¬ 
те вниз, отбивайтесь от всякой шушеры типа 
черепах и духов. Только лишь людоед достоен 
отдельного упоминания. В том смысле, что, 
упокой, Господи, его душу. Направляйтесь во 
вражескую деревню, для этого идите направо 
к мосту. За мостом вас будет ждать первый 
сюрприз — группа лучников и маг, обожаю¬ 
щий пользоваться молнией. Но это далеко не 
ключевой момент. Дальше будет хуже. 
За следующим мостом (ведущим дальше на 
север) прячутся три мага и полдюжины их ох¬ 
ранников. Маги в данной ситуации оказыва¬ 
ются вдвойне неприятными, так как без угры¬ 
зений совести пользуются заклинанием “ра¬ 
дужная молния”. Без защитного заклятия ти¬ 
па “защита от магии воздуха” вам не обой¬ 
тись. После таких подготовительных мер по¬ 
ставьте пяток огненных валов на мост и вы¬ 
маните недругов на себя. Основательно про¬ 
жаренных бандитов добивайте сразу же, что¬ 
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бы как можно быстрее добраться до магов. 
За этой деревней и лежит цель вашего путе¬ 
шествия - без зазрения совести устраивай¬ 
те в ней смерть и разрушение. 

Клан драконов 

Идите в пустыню, на юго-запад. Там вы 
найдете оруженосца, который потерял своего 
господина. Если вы найдете и его, то они оба 
к вам присоединятся. Идите на восток и чуть 
левее центра карты вы найдете того, кого ис¬ 
кали. В пустыне живет разная мелочь, так что 
исследуйте ее спокойно, например, идите 
вдоль края карты, пока не найдете магичес¬ 
кий двуручный меч или не набредете на полу¬ 
мертвого крестьянина, который попросит от¬ 
вести его домой [ІОООО монет наличными за 
сей добрый поступок). Когда вы вдоволь на¬ 
путешествуетесь по пескам, навестите свое¬ 
го нанимателя, который живет в оазисе на 
востоке. Он попросит отыскать своего стра¬ 
жа — вернитесь к центру пустыни и подбери¬ 
те лампу. Страж вернется к хозяину, после 
чего тот пойдет вместе с вами. Следуйте за 
магом, который доведет вас до моста, где 
стоит очень крутой тролль. Я его всей коман¬ 
дой на самой быстрой скорости минуты две 
убивал. Магия на него почти не действует, так 
что сосредоточтесь лучше на лечении ваших 
бойцов. Затем подходите к каменной перего¬ 
родке, что с ней делать — вы знаете. За гора¬ 
ми, в лесу, вас поджидает огромная толпа ра¬ 
достных орков. Под словом «огромная» я 
подразумеваю число двадцать и более. За¬ 
маните их в узкий проход и перебейте, при¬ 
крывшись каменными стенами. “Огненный 
вал" и на этот раз себя проявит. Далее обсле¬ 
дуйте территории, лежащие за горами, 
на предмет драконов. Их проще всего уби¬ 
вать, применяя заклинание “каменное про¬ 
клятье”. 

Свиток 

Идите по дороге в северо-восточном на¬ 
правлении. Слева и справа на вас будут набе¬ 
гать небольшие группы гоблинов и многоно¬ 
жек. Около моста прячется злая черепаха, 
до боли похожая на свою сестрицу из миссии 
"Черепаха-людоед”. Казните зеленую нахал¬ 
ку и вперед! За мостом вас встретят сразу 
несколько волшебников, один из которых по¬ 
просит принести голову ученика в обмен на 
свиток. Итак, отправляйтесь на другой берег 
выполнять незавидную роль охотника за го¬ 
ловами. Первым, кого вы увидите на том бе¬ 
регу, будет орк в сопровождении своих ор- 
ковских братьев и знакомых. Они пользуются 
заклятиями “телепортация” и “удача в бою", 
что делает их грозными оппонентами. Сле¬ 
дуйте по дороге (в Аллодах по другому обыч¬ 
но не ходят:)) до моста, за которым вас ждет 
очередная встреча с призраками. Дорога 
приведет вас к мосту, за которым вы и найде¬ 
те ученика волшебника, имеющего что-то 
против ваших планов по поводу его ликвида¬ 
ции. Вся его охрана — пара черепах, пользую¬ 
щихся заклятиями воды. Убейте несчастного 
и возвращайтесь к работодателю. После не¬ 
большого разговора между вами возникнет 
небольшая "разборка" за право владеть не¬ 
которыми магическими артефактами, так что 
приставьте к каждому магу по бойцу, дабы не 
затягивать спор. Обидно, но Рениеста ока¬ 
жется предательницей, так что снимите с нее 
все вещи и отберите посох. 
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Зуб дракона 

Ну, разумеется, бравая магиня не пойдет 
с вами и будет спокойненько ждать, когда же 
вы себя проявите в стоматологическом амп¬ 
луа. Опять вам придется делать всю черную 
работу. Идите вверх прямо по дороге, отбива¬ 
ясь от летучих мышей. Около норы дракона 
лежит мешочек с магическими ножами, 
не пропустите их. К сожалению, дракон не 
желает выходить на честный бой и подло 
прячется в темной пещере, придется его вы¬ 
манивать. Процесс выманивания займет не¬ 
которое время, плюс заставит вас перибить 
кучу орков (северо-восток), гоблинов (севе¬ 
ро-запад) и троллей (южное направление). 
Орки хранят весьма крутой лук, а гоблины - 
кристаллический браслет. С троллями будет 
сложновато справится, так как атакуют они 
сразу всей кучей. Процесс разделения атаку¬ 
ющей волны троллей на трупы поможет нуж¬ 
но начинать с заклятия "каменная стена”. Как 
только тролли будут повержены, появится 
дракон. Примените на него заклинание "ка¬ 
менное проклятье" и расстреляйте. Зуб вы¬ 
бейте и отнесите заказчице. 

Башня Санрана 

Чтобы пройти эту миссию, вы должны за¬ 
быть, что значат слова "гордость и честь” во¬ 
ина. Лучше убежать сегодня и дать бой завт¬ 
ра, чем умереть. Поэтому, просто на всякий 
случай, было бы неплохо избегать ненужных 
схваток и прихватить с собой пяток наемни¬ 
ков для перестраховки. Направляйтесь через 
лес на восток. Поговорите с троллем и убеди¬ 
те его, что он переоценил свою крутость. 
Продолжайте идти на восток, при этом заби¬ 
райте чуть к северу. Тогда вам на пути встре¬ 
тятся только гоблины, правда, очень крутые. 
Идти по центру нет никакого смысла — трой¬ 
ка людоедов скушает весь ваш отряд и не по¬ 
чешется. А если вам вдруг удастся с ними 
справится, то немного дальше вам встретит¬ 
ся башня, стреляющая огненными шарами. 
Почти у самого края карты будет мост, охра¬ 
няемый троллями и орками. Примените стан¬ 
дартную процедуру борьбы в узких местах — 
каменные стены и огненные валы. За мостом 
вы найдете раненого эльфийского мага. Вы¬ 
лечите его и, после поучительной лекции, ко¬ 
торую он вам прочитает, появится сообщение 
о победе. 

Портал 

Эта миссия пройдет под знаком орка, за¬ 
ходящего в дом дракона. Я имею в виду, что 
куда бы вы ни шагнули, везде будут банды ор¬ 
ков. Поэтому маршрут особо выбирать не 
приходится, хотя есть возможность уклонится 
от встречи с драконами. Идите наверх, в пер¬ 
вую орковскую деревню. Затем сверните на¬ 
право, в проход между скалами. Уж лучше 
еще полдюжины орков порешить, чем полдю¬ 
жины плюс дракон (если пойдете налево). Хо¬ 
тя, с другой стороны, вам все равно нужно бу¬ 
дет туда наведаться. Продолжайте идти на 
север. Около моста вас ждет суровый бой — 
несколько людоедов. Но гораздо сложнее бу¬ 
дет перейти сам мост. Его охраняет дракон 
в компании с очередной порцией очень силь¬ 
ных людоедов. Постарайтесь проскочить 
мост до того, как он начнет пользоваться за¬ 
клинаниями, действующими на местность. 
После моста сверните налево и идите вдоль 
гор. На западе находится деревня, жители ко- 




всего один орк и молит о поща¬ 
де. Как только вы его "пощади¬ 
те”, словно из космоса на вас 


свалится еще дюжина его това¬ 
рищей. В северо-западном углу 
около пещеры дракона находит¬ 
ся переключатель, активировав 
который, вы наживете себе не¬ 
приятности в виде пары драко¬ 
нов. На дорогах будут попадать¬ 
ся опасные черепахи и сильно 
покрутевшие многоножки. Но не 
обижайтесь на них и продол¬ 
жайте двигаться по дороге сна¬ 
чала в северном направлении, 
затем в северо-западном. Пе- I 


I Ну пусть я хам, но лицом к лицу я с тобой биться не намерен 


торой все еще хранят верность 
лорду Сейдену, бывшему хозяи¬ 
ну этой земли. Они вам расска¬ 
жут, что лорда заколдовали 
и превратили в статую, которая 
теперь стоит на кладбище. Со¬ 
ветую расколдовать Сейдена, 
так как он за это подарит вам 
свой меч (ох... сказка, а не меч). 

К строящемуся порталу вам хо¬ 
дить пока не стоит — без этого 
меча порубить местных при¬ 
спешников демона представля¬ 
ется проблематичным. Чтобы 
превратить статую обратно 
в человека из плоти и костей, 
вам надо найти пять видов до¬ 
спехов, принадлежащих лорду, 
то есть: кирасу, шлем, поножи, 
наручи и панцирь. Все эти предметы раски¬ 
даны по карте следующим образом: на ост¬ 
рове, в центре карты; в юго-западном углу 
карты; на северозападном берегу реки, 
за деревней людоедов; практически там же, 
только на противоположном берегу и чуть за¬ 
паднее; и, наконец, на северо-западе, там, 
где летают драконы. Соберите все доспехи 
и отдайте их эльфийскому магу. Он должен 
подойти к статуе, после чего она оживет. По¬ 
лучив подарок, направляйтесь в "штаб” пло- 
хишей, но учтите, что оба мага вооружены по¬ 
сохами, стреляющими радужной молнией, 
а бойцы по характеристикам не уступают 
танку Т-90. 

Последняя битва 

Последний бой, он трудный самый..:] Не¬ 
сомненно, на этот раз малой кровью пройти 
миссию не удастся. Если остались лишние 
деньги, прихватите с собой столько наемни¬ 
ков, сколько сможете. Все равно больше ни 
деньги, ни наемники вам не понадобятся. Вы 
либо победите демона, либо проиграете. 

В этой миссии главное не перебить всех 
негодяев, а с минимальными потерями до¬ 
браться до демона. Следуйте указателям 
и направляйтесь на восток. Сразу за мостом 
на вас нападут сурово настроенные белки, 
встречи с ними не избежать. Затем, дальше 
на востоке, перед вами появится тролль, 
но не спешите радоваться, когда он издох¬ 
нет — из ниоткуда вылезут еще четыре. 
Не сходите с дороги, лишние встречи с гоб¬ 
линами, живущими в лесу, и людоедами, оби¬ 
тающими в пустыне, никому не нужны. 
Не стоит забираться на северо-запад — там 
в засаде вас поджидает огром¬ 
ный отряд орков. Причем засада 
построена достаточно профес¬ 
сионально — на полянке стоит 


ред замком вас перехватят недобрые маги 
и попытаются убить. Но не тут-то было — они 
слишком близко вас подпустят, а удар крис¬ 
таллическим двуручником они хронически не 
переносят. Что ж, вот пожалуй и все враги, 
остался только демон. Ну а с демоном надо 
поступать просто — включить собственную 
интуицию или навалиться всем скопом. 

Герои всех аллодов - 
объединяйтесь! 

Когда вы пройдете Аллоды и разгадаете 
тайну острова, не стоит забрасывать компакт 
диск с игрой на антресоли. Бросьте вызов 
своим друзьям или сразитесь с сове 
незнакомыми людьми в режиіѵ 
Многопользовательская и: 

ней нет 

конкретной цели, нет глобальных задач, 
бующих решения. Но и в ней есть своя пре 
лесть — исследуйте мир аллодов вместе 
с другими игроками (до шестнадцати одно 
временно) или же обратите свой гнев и игро 
вой талант против товарищей. Для тиійріауе 
вы можете либо создать новый персонажа 
либо позаимствовать 
тельского режим! 

сможе 

предо 
щую 

и в ОіаЫо, при 
имущество. 
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Общие положения 

Выбор СТОРОНЫ 

В игре ЗйгСгаЛ три противоборствующих 
стороны: Теггап, 2егд и РгоТозз. В целом про¬ 
блема выбора расы стоит только в многополь¬ 
зовательской игре (тийріауег), в режиме же 
одиночной игры (зіпдіеріауег) существует кам¬ 
ня (эпизод) для каждой расы. Первоначально 
рекомендуется поиграть за наиболее традици¬ 
онных Теггап, следом освоить управление 
2егд'ами а затем перейти к Ргоіозз. Такова 
структура миссий в игре и она представляется 
вполне разумной. 

Все три расы в игре настолько разные, что 
прохождение каждой кампании (эпизода) может 
расцениваться как самостоятельная игра. Трид¬ 
цати миссий одиночной игры, объединенных 
единым сюжетом, вполне хватит для того, чтобы 
прекрасно приспособиться к каждой из трех рас. 

Ресурсы, характеристики зданий 

И ПИИТОВ 

В игре два основных ресурса: голубые ми¬ 
нералы, которые можно добывать открытым 
способом, и некий зеленый газ (Ѵезрепе Баз), 
для добычи которого должно быть построено 
специальное перерабатывающее здание. Ре¬ 
сурсодобычу и ресурсоперевозку ведут специ¬ 
альные “хозяйственные" юниты, которые по тра¬ 
диции именуются "крестьянами" или иногда "пе¬ 
онами". 

Третий вид ресурса обозначает пре¬ 
дельное количество юнитов,которое мо¬ 
жет быть на данный момент произведе¬ 
но. Для расширения армии необходимо 
сперва построить дополнительную “фер¬ 
му" или ее эквивалент. Каждый юнит 
требует для своего "прокорма" опреде¬ 
ленное количество этого ресурса. 

Каждый юнит и здание обладает за¬ 
пасом прочности ("здоровьем", НР), 
а кроме того некоторые дополнительно 
имеют некий энергетический запас, 
в просторечии именуемый “маной", кото¬ 
рый расходуется на разные специальные 
возможности и восстанавливается сам 
с течением времени. У РгоЕозз присутст¬ 
вует еще показатель энергетической за- 

Характериста ДІ 

Искусственный интеллект (АІ) противника 
в игре выполнен вполне традиционно. Это не по¬ 
хвала и не упрек — просто констатация факта. 
Особыми талантами он не блистает, но, если 
особо не придираться, очень даже хорош, 
во многом благодаря прекрасной сбалансиро¬ 
ванности игры и невозможности найти универ¬ 
сальную отмычку ко всем миссиям. 

Разумеется, некоторые вещи компьютер 
может делать гораздо лучше человека. Напри¬ 
мер, он может очень быстро и по оптимальной 
схеме развить свою базу или единовременно 
без напряжения управлять в десятках различных 
мест. Но и слабые стороны машинного мышле¬ 
ния тоже уже всем хорошо известны. Особенно 
заметны отсутствие элементарной житейской 
логики и самообучения - на одни и те же грабли 
компьютер может наступать бесконечно. Еще 


одна характерная особенность - ограниченный 
радиус "полномочий" компьютерных боевых 
единиц (если только им предварительно не за¬ 
дано какой-то особой функции). Очень часто 
приходится сталкиваться с наличием на карте 
своеобразных “мертвых зон", в которых ваши 
юниты могут чувствовать себя в совершенней¬ 
шей безопасности даже под боком у многочис¬ 
ленного противника. 

Знание слабых мест АІ очень помогает при 
прохождении одиночных миссий. Но, как нетруд¬ 
но догадаться, живой человек никогда не будет 
действовать точно так же, как АІ. Поэтому, если 
вы планируете побеждать в сетевых сражениях, 
не очень обольщайтесь видом поверженного 
компьютера и готовьте себя к тому, что придет¬ 
ся дополнительно приноравливаться к конкрет¬ 
ным тактическим предпочтениям своих воз¬ 
можных противников. Что же касается данного 
руководства, то оно все-таки больше ориенти¬ 
ровано на общее ознакомление с игрой в режи¬ 
ме віпдіеріауег. 

Очень важно знать слабости АІ и в управле¬ 
нии собственными юнитами. Все они настоящие 
герои и не ведают страха перед врагом, смело 
идут на смерть, черт бы их побрал, даже когда от 
них этого не требуется. Совладать с геройством 
своих подчиненных тогда, когда оно не нужно, — 
первейшая задача командира. А еще ваши вои¬ 
ны, как всякие "нормальные герои", любят хо¬ 
дить в обход. Эта особенность их самостоятель¬ 
ного поведения выводит из себя больше других. 
Встречая препятствие, каковым может быть 



и спина товарища, они начинают искать обход¬ 
ной путь, при движении группой в узких местах 
карты (мосты, ущелья и т.п.) это приводит к тому, 
что замыкающие вместо того, чтобы следовать 
за остальными, вдруг начинают с умным видом 
двигаться к цели совершенно непредсказуемы¬ 
ми путями. 

Основные задействованные 
клавиши 

И: помощь (содержит тактические советы 
и полный список всех управляющих клавиш): 

СегІ - цифра: присваивание текущей груп¬ 
пе юнитов номера; 

цифра: переход к группе с ранее присвоен¬ 
ным номером; 

А (“Аиаск”): атака конкретного противни¬ 
ка или выбор"агрессивного"поведения при дви¬ 


жении; 

М (“Мойе”): движение (войска не реагиру¬ 
ют на вражеские атаки); 

3 (“Зюр"): остановка движения; 

Н Г'НоіІГ): удерживание позиции (в оборо¬ 
не полезно отдавать такую команду для того, 
чтобы отдельные боевые единицы в пылу борь¬ 
бы не "отрывались от коллектива" и не попадали 
в неприятельские ловушки); 

Р (“Раіроі”): патрулирование. 

Полный список задействованных клавиш 
в данном руководстве не приводится за нена¬ 
добностью (все желающие и так могут его про¬ 
смотреть в игре с помощью клавиши Р1). 
Но приведенные выше команды являются ос¬ 
новными и их нужно освоить в первую очередь. 
Особенное внимание следует обратить на ко¬ 
манду “Апаск”. Для боевых единиц правая 
кнопка мыши обычно нагружена командой 
“Моѵе" (движение) и поэтому принципиально 
важно при движении пользоваться не ею, а ко¬ 
мандой “Аиаск”. В режиме “обычного" движе¬ 
ния (“Мойе”) ваши бойцы при внезапном появ¬ 
лении противника не обратят на него никакого 
внимания и будут с олимпийским спокойствием 
вышагивать дальше. Это иногда полезно, но все 
же в большинстве случаев им будет уместнее 
открыть по неприятелю огонь и в этом смысле 
клавиша “А" может быть очень полезной. Кла¬ 
вишей “3" также удобно пользоваться, чтобы 
быстро остановить движение отряда и перейти 
к атаке или обороне в случае обнаружения 
противника. 

Общие тактические 
рекомендации 

Ресурсы 

В любой миссии наипервейшая зада¬ 
ча — обеспечить себя ресурсами. Обычно 
их найти несложно — надо только не зе¬ 
вать и быстро развертывать добычу. 
На начальных этапах более важны мине¬ 
ралы. Необходимо сразу обеспечить себя 
достаточном количеством минерзлодо- 
бытчиков, в идеале не менее одного на 
каждую клетку игрового поля с кристал¬ 
лами. Затем, безусловно, нужно как мож¬ 
но скорее строить здание по добыче 
Ѵезрепе Баз и сопроводить его двумя- 
тремя “крестьянами". Основное правило 
по выбору оптимального количества "кре¬ 
стьян" - чем дальше месторождение от базы, 
тем больше их должно быть. Если база близко, 
то лишний рабочий люд только зря будет тол¬ 
питься и мешать друг другу. 

Разумеется, свои ресурсы и своих "кресть¬ 
ян" надо беречь как зеницу ока и стремиться 
к тому, чтобы месторождения были рядом с ба¬ 
зой и были прикрыты ее оборонительными ли¬ 
ниями. Для разработки новых месторождений 
вполне можно позволить себе основать новую 
базу, раса Теггап может к тому же просто пере¬ 
нести на новое место старую. Хотя можно пойти 
и по другому пути — разрабатывать дальние ме¬ 
сторождения на расстоянии (это иногда дешев¬ 
ле), но при этом надо будет хорошо охранять пу¬ 
ти следования своих "крестьян". 

Что же касается третьего (“пищевого") ре- 
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сурса, то с ним все просто. Стоят “фермы” недо¬ 
рого и поэтому важно только вовремя пополнять 
их количество. Правда, у каждой расы в этом де¬ 
ле есть свои особенности, о которых мы упомя¬ 
нем отдельно. 

Миссии 

Как уже было сказано выше, игра против 
компьютера может сильно отличаться от игры 
по сети. Но и среди одиночных миссий тоже 
имеется несколько кардинально противополож¬ 
ных разновидностей, для которых требуется 
разная тактика. В первую очередь, конечно же, 
все зависит от того, какие расы участвуют 
в миссии и за какую из них играете вы. В данном 
руководстве отдельно рассмотрены особеннос¬ 
ти игры за каждую из трех рас. 

Миссии различаются также особенностями 
рельефа, расположением ресурсов и прочими 
географическими подробностями. А еще они 
делятся на “сценарные" и “обычные”. К первому 
типу относятся почти все обязательные трид¬ 
цать миссий игры. Некоторые из них вообще 
имеют уникальную структуру и нестандартные 
условия победы, но дело даже не в этом. Просто 
в них перед началом игры у каждой стороны 
имеется некоторое изначальное количество 
войск и отстроенные базы. Вы, как пра¬ 
вило, начинаете не очень мощной ко¬ 
мандой, противник же имеет полный 
комплект зданий и техники. Практичес¬ 
ки тут борьба идет не с компьютерным 
оппонентом (иногда даже возникает 
ощущение, что АІ намеренно “оглупля¬ 
ют”), а с вполне живым человеком, ко¬ 
торый так или иначе изначально рас¬ 
ставлял силы на карте. Получается сво¬ 
его рода головоломка, каждый раз тре¬ 
бующая особой тактики. К тому же надо 
учитывать возможные технологические 
ограничения, накладываемые сюже- 

Совсем другая ситуация в “обыч¬ 
ных" миссиях. Они начинаются неза¬ 
мысловато и в абсолютно равных усло¬ 
виях для каждой стороны: 1 командный 
центр и несколько “крестьян". Но побе¬ 
дить в таких миссиях, как ни странно, труднее 
даже у компьютера. Он действует очень шустро 
и грамотно, к тому же по максимуму использует 
все возможные технологии без каких-либо ог¬ 
раничений, как, впрочем, и вы. Для таких миссий 
(а на их основе обычно строится и тиіііріауег] 
требуются дополнительные тактические при¬ 
емы. К примеру, если развитие начинается 
“с нуля”, можно попытаться уничтожить врага 
в зародыше, как можно раньше послав к нему 
карательный отряд. В "сценарных" миссиях это 
невозможно в принципе. Там даже разведыва¬ 
тельные вылазки не всегда полезны: ваши раз¬ 
ведчики могут совсем не к месту растревожить 
какое-нибудь близлежащее скопление непри- 

Развша 

Хотя мы и отметили, что в “сценарных” мис¬ 
сиях ранние разведывательные операции не 
всегда полезны, тем не менее для большинства 
"обычных" миссий ценность разведки просто 
неоценима. Знание карты позволяет выбирать 
самые лучшие места для закладки новых баз 
и для строительства оборонительных сооруже¬ 
ний. Огромна важность информации о местора¬ 
сположении базы неприятеля и возможных под¬ 
ходах к ней, неплохо вообще быть в курсе всех 
его телодвижений. 

Разведку рекомендуется начинать как мож¬ 
но раньше, сразу после появления пригодных 
для этого дела юнитов или, для более осторож¬ 
ных игроков, сразу после выстраивания элемен¬ 
тарной защиты базы. Сначала исследуются ок¬ 
рестности, затем посылаются более дальние 


экспедиции. Имеет смысл ос¬ 
тавлять своих дозорных во 
всех стратегически важных 
точках, особенно возле мине¬ 
ралов и месторождений газа. 

Разумеется, дозорные не смо¬ 
гут в случае чего остановить 
большие силы противника, 
но зато вы всегда будете в кур¬ 
се его планов. Особенно важно 
засекать строительство новых 
вражеских баз. Молодые и не¬ 
окрепшие, они особенно уяз¬ 
вимы и являются хорошей ми¬ 
шенью для ваших атак. 

Некоторые игроки очень 
любят тактику партизанской 
войны. Их разведчики не толь¬ 
ко исследуют карту, но и всячески пытаются до¬ 
садить противнику своими атаками, чаще всего 
в скифском стиле (ударить и тут же отступить). 
Такая тактика может приносить хорошие плоды, 
но требует очень много внимания. С ее помощью 
можно психологически измотать противника 
(если это тиібіріауег), а также нащупать слабые 
участки его обороны, однако всем игрокам ре¬ 
комендовать ее мы 




Стиль ИГРЫ 

Чтобы выработать тактику игры, недоста¬ 
точно разобраться, что в игре к чему и что за чем 
строится. Это тоже важная задача, особенно для 
необычных в управлении 2егд'ов и Ргоіозз'ов, 
но секрет победы не в этом. Он даже не в том, 
чтобы хорошо изучить сильные и слабые сторо¬ 
ны каждой расы. Научившись правильно комби¬ 
нировать свои войска в атаке и обороне, можно 
играть очень сильно, но не обязательно побеж¬ 
дать, потому как то же самое может сделать 
и ваш противник. Идеальной "формулы успеха" 
не существует, но можно приблизится к ней, 
найдя оптимальное соотношение различных на¬ 
правлений своей деятельности: развитие базы, 
развитие армии, модернизации, строительство 
оборонительных сооружений, разработка новых 
месторождений, наступление на противника 
и т.д. 

Например, можно бросать все свои силы на 
оборону базы и создавать совершенно убийст¬ 
венные оборонительные линии. А в это время 
менее осторожный, но более проворный против¬ 
ник уже осваивает почти всю карту. Рано или по¬ 
здно первоначальные месторождения минера¬ 
лов истощаются совсем, а газ из выработанного 
“гейзера" добывается в совершенно мизерных 
количествах. Пора высунуться из своей крепос¬ 
ти, а вокруг враг уже кишмя кишит и, скорее все¬ 
го, сможет взять вас измором. Но с другой сто¬ 
роны, и любителя неумеренной экспансии очень 
легко подловить и как семечки пощелкать все 
его базы. 

Еще одна крайность — сугубо агрессивный 


стиль игры без оглядки на оборону. Так можно 
задавить неопытного игрока, но стоит противни¬ 
ку чуть пограмотнее построить свою оборону 
и при этом найти средства для ответной контра¬ 
таки — вам конец. 

Соразмерное сочетание различных стилей 
игры — залог победы. Но тут основная проблема 
состоит в том, что просто физически тяжело од¬ 
новременно вести разноплановую деятельность. 
Беря, скажем, приступом вражескую базу, 
крайне трудно в это же самое время в дру¬ 
гом конце карты вразумительно распоря¬ 
жаться в собственных владениях. Впрочем, 
правильно построенная оборона по боль¬ 
шей части работает на автомате, а насту¬ 
пательные операции можно совмещать 
с какими-нибудь дорогостоящими меро¬ 
приятиями на своей базе, которые длятся 
долго и не требуют вашего пристального 
внимания. 

Более подробные тактические реко¬ 
мендации будут приведены далее для каж¬ 
дой из трех рас 

ТЕШИ 

Классически выстроенная раса зем¬ 
лян. Центр базы (Соттапдег Сепіег ) про¬ 
изводит “крестьян”, именуемых здесь ЗСѴ. 
Для добычи газа используется Реііпегу. 
В качестве "ферм" выступают Бирріу Бероі, не¬ 
которое начальное количество “пропитания" 
также обеспечивается и самим командным цен¬ 
тром. 

Здания и некоторые юниты могут быть от¬ 
ремонтированы с помощью 5 СѴ. 


3 СѴ: чернорабочий. Строит, ремонтирует, 
собирает ресурсы. От канонического “крестья¬ 
нина” отличается возможностью самообороны 
(в режиме рукопашной) и способностью ремон¬ 
тировать не только здания, но и боевую технику. 
Кстати, если при отдаче команды “ремонтиро¬ 
вать” держать нажатой клавишу 5ІА, то ЗСѴ бу¬ 
дет и в дальнейшем автоматически по мере на¬ 
добности производить ремонт выбранной еди¬ 
ницы без дополнительной подсказки. 

Малое: пехота землян, простые рядовые 
работяги. Для них существует несколько 
ирдгасіе: броня, оружие, дальность стрельбы 
и Зііт Ракз. Зііт Ракз позволяют ценою некото¬ 
рой потери "здоровья” повышать мощь и скоро¬ 
стрельность отдельно взятого бойца. В целом 
пехота землян очень полезна, причем не только 
своей дешевизной. Она отличается также даль¬ 
нобойностью (особенно после ирдгасіе] и спо¬ 
собностью поражать воздушные цели. Незаме¬ 
нима на ранних этапах. 

РігеЬаі: огнеметчик, более продвинутая пе¬ 
хотная единица. Возможны ирдгасіе по броне, 
оружию и оборудование их Зііт Ракз. Убойная 
сила больше, чем у Магіпе почти в три раза, 
но дальность стрельбы ниже и при этом он со- 
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вершенно беспомощен перед атаками с воздуха. 
Рекомендуется в качестве ударной силы для на¬ 
земных наступлений (особенно при разрушении 
баз), но обязательно наличие прикрытия. Поле¬ 
зен также и в обороне, но в этом случае нужно 
учитывать, что огнеметчики имеют особенную 
склонность разбредаться по карте. Для произ¬ 
водства необходимо наличие академии 
[Асасіету]. 

Ѵиііиге : "ястреб" — мобильная боевая ма¬ 
шина. Могут устанавливать мины [ЗрісІегМіпез]. 
Возможен также ирдгасіе двигателя. Машина 
сравнительно дешево обходится. Быстрое пере¬ 
движение и высокая огневая мощь делают “яс¬ 
требов” очень полезными во многих миссиях, 
хотя они, так же как и огнеметчики, не способны 
защищаться от воздушного нападения. 

Отдельной разновидностью "ястребов" яв¬ 
ляется машина Джима Рэйнора (Лт Наупог) - 
одного из основных героев игры. Она отличает¬ 
ся многократно большей прочностью, улучшен¬ 
ным оружием и изначально доступными ЗрШег 

ѴѴгаііЬ: воздушный корабль-призрак. Об¬ 
ладает невысокой огневой мощью (особенно 
при атаке наземных целей), но зато может после 
соответствующего ирдгасіе использовать спо¬ 
собность СІоак: невидимость (маскировка). 
В режиме маскировки корабль становится не¬ 
видим для врагов и может быть обнаружен толь¬ 
ко при помощи зданий или юнитов, обладающих 
свойством сіеіесіог. На поддержку невидимости 
тратится определенное количество энергии. 
Возможен ирдгасіе “призраков", повышающий 
их энергетический запас [АроІІо Яеасіог]. 

Внимание! Если энергетический запас кон¬ 
чится сам или в результате какой-нибудь специ¬ 
альной атаки типа ЕМР ЗЬоскѵѵаѵе, то поддер¬ 
живать невидимость не удастся. Следите за 
уровнем энергии и заблаговременно его вос¬ 
станавливайте, отключая невидимость. 

"Призраки” хороши как корабли-разведчи¬ 
ки, в качестве мобильной воздушной охраны ба¬ 
зы и иногда для атаки. Если найти мѳсто, не за¬ 
щищенное “детекторами”, то группой из 4-5 та¬ 
ких кораблей можно периодически наносить 
врагу существенный урон. 

ОгорзЫр: десантный корабль. Хорошо за¬ 
щищен и может быть использован для перебро¬ 
ски войск. Кстати, десантировать можно не 
только пехоту, но и технику. Скорость передви¬ 
жения — не то чтобы очень высокая, но все же 
достаточная для успешной высадки десанта. 
Для производства необходимо наличие прист¬ 
ройки СопігоІ Тоѵѵег к космопорту. 

БоііаіЬ: шагающий робот. Грозен на вид 
и хорошо защищен. В наземной атаке не очень 
силен, зато успешно поражает воздушные цели 
и может служить мобильной заменой Міззііе 
Тиггеі, хотя в отличие от последней не обладает 
свойством "сіеіесіог". Хорош в прикрытии базы 
или пехотных атакующих групп. Для производст¬ 
ва необходимо наличие Агтогу. 


Зсіепсе Ѵеззеі. специали¬ 
зированная летающая маши¬ 
на, обладающая свойством 
сіеіесіог и поэтому незамени¬ 
мая в атакующих группах для 
защиты от вражеских “при¬ 
зраков”. Оружием не оборудо¬ 
вана, но зато может создавать 
защитное поле вокруг какого- 
либо юнита. Другие возмож¬ 
ные ирдгасіе: ЕМР ЗІюскѵѵаѵе 
[специальная волна, лишаю¬ 
щая юнит противника запасов 
энергии, хорошо нейтрализует 
всех "призраков”, а также ли¬ 
шает всех РгоЬоаз'ов энерге¬ 
тической защиты), Іггадіаіе 
(заражение органических 
юнитов некоей болезнью, от которой они мед¬ 
ленно умирают, особенно эффективно против 
Еегд'ов) и Тііа п Яеасіог (увеличение энергети¬ 
ческого запаса). Для производства необходимо 
наличие Зсіепсе Расііііу. 

Зіеде Тапк: осадный танк с очень мощной 
броней. После ирдгасіе может применять особый 
вид осадной атаки. В режиме "зіеде” превраща¬ 
ется в убийственное стационарное орудие, име¬ 
ющее очень высокую дальность стрельбы (са¬ 
мую высокую в игре). Беззащитен перед атака¬ 
ми с воздуха, не любит также ближнего боя. Мо¬ 
жет считаться основной боевой единицей, но, 
разумеется, нуждается в разноплановых группах 
прикрытия. В связи с тем, что дальность стрель¬ 
бы этого танка может существенно превосхо¬ 
дить зону его видимости, имеет смысл также со¬ 
держать при нем и группу разведчиков. Они по 
совместительству могут работать еще и “прово¬ 
каторами”, выманивая неосторожные вражес¬ 
кие патрули под его прямой удар. Для производ¬ 
ства необходима пристройка МасЫпе ЗІюр 
к Еасіогу. 

БЬозі: "привидения” — спецназ землян. 
Очень эффективны в сложных миссиях. Могут 
использовать способность СІоак (невидимость) 
и і-осксіоѵѵп [кратковременный вывод из строя 
любой механической боевой единицы). Также 
возможны ирдгасіе по оружию и броне, Осиіаг 
Ітріапів (повышение радиуса видимости) 
и МоеЫиз Яеасіог (повышение энергетического 
запаса]. В целом хорошо усиливают как атаку, 
так и оборону и ими можно заменять обычную 
пехоту. Прекрасные разведчики и диверсанты. 
Используются для наведения ядерных ракет. 
Для этого они должны подобраться к врагу 
и обозначить цель для ядерной боеголовки, ко¬ 
торая выпускается из Ыисіеаг Зііо. Если "навод¬ 
чика" убьют — ракета не долетит до цели. 
Для производства необходима Зсіепсе Расііііу 
с пристройкой Соѵегі Орз. 

Офицер Сара Керриган (ЗагаЬ Кеггідап) 
также является БЬозі, только с много лучшей 
защитой. 

ВаіііеСгиізег: очень мощный и очень доро¬ 
гой военный корабль. Мечта, а не корабль, с его 
появлением снимаются многие проблемы. 
Мощное оружие и броня, дополнительное сверх¬ 
мощное оружие. Возможны ирдгасіе по броне 
и оружию, а также модернизация реактора, уве¬ 
личивающая его энергетический запас (энергия 
расходуется на Уатаіо Бип ). Если позволяют 
ресурсы, “крейсеров” нужно производить боль¬ 
ше. Это один из немногих юнитов, который силен 
и в одиночку. Правда, особо обольщаться не его 
счет тоже не следует — он неповоротлив, легко 
снимается хорошо развитой системой противо¬ 
воздушной обороны или достаточно большой 
группой мелких истребителей. Может быть “па¬ 
рализован" с помощью способности іосксіоѵѵп, 
которой обладают БЬозі. Для производства не¬ 
обходима Зсіепсе Расііііу с пристройкой РЬузісз 
ЬаЬ и пристройка СопігоІ Тоѵѵег к космопорту. 
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Из специальных юнитов на крейсере в игре 
летает генерал Дьюк (только не Кіикет) и Джим 
Рейнор (в 3-м эпизоде). 

Здания 

Строятся здания землян вполне традицион¬ 
но с помощью ЗСѴ и никаких специальных огра¬ 
ничений на выбор места строительства нет. 

Многие здания землян обладают способно¬ 
стью перелетать с места на место. В данном ру¬ 
ководстве они отмечены звездочкой (*). 

Некоторые здания могут иметь пристройки 
(асісі-оп), которые возводятся без участия ЗСѴ. 
При перелете они остаются на месте. 

Еще одно важное замечание: горящие зда¬ 
ния землян (показатель НР у них красного цве¬ 
та), продолжают самопроизвольно разрушаться 
(догорать) и, если их не отремонтировать с по¬ 
мощью ЗСѴ, они разрушатся полностью. 

Соттапд Сепіег (*): сердце базы, место 
хранения ресурсов и производства ЗСѴ. 

асЫ-оп Сотзаі Зіаііоп: радарная станция, 
с помощью которой можно время от времени 
сканировать отдельные участки карты. Для ее 
строительства необходимо наличие академии 
ІАсасІету]. Единственное здание землян, обла¬ 
дающее “маной”. Отличнейшее средство раз¬ 
ведки. 

асИ-оп Ыисіеаг Зііо: пристройка для запуска 
ядерных ракет. Сначала надо произвести ракету, 
затем навести ее на цель с помощью БЬозі. 
Для строительства Ыисіеаг Зііо необходимо на¬ 
личие Зсіепсе Расііііу с пристройкой Соѵегі Орз. 

Зирріуйероі : “ферма” (8 единиц “пищевого” 
ресурса). 

Яеііпегу. строится при добыче Ѵезрепе Баз. 

Ваггаскз (*): “казармы” для производства 
пехотных боевых единиц (Магіпе, РігеЬаІ, 
СГіозс]. Без “казарм" нельзя строить Випкег, 
Асасіету и Расіогу. 

ЕпдіпеегіпдВауІ*): инженерный центр, спе¬ 
циализирующийся на ирдгасіе для пехоты (броня 
и оружие). Без него нельзя строить Міззііе 
Тиггеі. 

Асасіету. академия, в которой можно повы¬ 
сить дальность стрельбы Магіпе и изобрести 
Зііт Ракз. Без академии нельзя производить 
РігеЬаі и строить Сотзаі Зіаііоп. 

Випкег. бункер для укрытия войск и по сов¬ 
местительству нечто вроде дзота, хорошее 
средство защиты базы (при наличии в бункере 
пехоты, разумеется). Люди в бункерах не поги¬ 
бают при ядерной атаке. 

Міззііе Тиггеі: ракетная установка, защи¬ 
щающая базу с воздуха и обладающая свойст¬ 
вом “сіеіесіог". Не может защитить от наземных 
атак и поэтому хорошо подкреплять ее пехотны¬ 
ми отрядами. 

Расіогу (*): завод по производству военной 
техники [ Ѵиііиге , Зіеде Тапк, БоііаіЬ]. Без Расіогу 
нельзя строить космопорт [ ЗіагроП ) и Агтогу. 

асісі-оп МасЫпе ЗЬор: в этих мастерских де¬ 
лается ирдгасіе двигателей Ѵиііиге, изобретают¬ 
ся Зрідег Міпез и віеде-атака для Зіеде Тапк 
(ирдгасіе первостепенной важности). 
Без МасЫпе ЗЬор нельзя строить Зіеде Тапк. 

ЗіагроП [*): космопорт, а если точнее — за¬ 
вод по производству воздушных кораблей 
[ѴѴгаііЬ, БгорзЬір, Зсіепсе Ѵеззеі, ВаіііеСгиізег ). 

асИ-оп СопігоІ Тоѵѵег. дает возможность 
строить БгорзЫр и делать ирдгасіе для ѴѴгаііЬ 
(і СІоакіпд РіеІсІ и АроІІо Яеасіог]. 

Агтогу. оружейный завод, ведающий бро¬ 
ней и оружием для военных кораблей и боевой 
техники. Без Агтогу нельзя производить БоііаіЬ. 

Зсіепсе Расііііу (*): научный центр, здесь де¬ 
лаются ирдгасіе для Зсіепсе Ѵеззеі. Строится 
только после космопорта [ЗіагроП]. Позволяет 
делать ирдгасіе выше 2-го уровня в Епдіпеегіпд 
Вау. Возможны две пристройки, причем обе 
очень важные, поэтому в большинстве миссий 












необходимо строить по два научных центра. 

абб-оп Соѵегі Орв: пристройка, позволяю¬ 
щая производить ВЬозі и ведающая ирдгвсіе 

абб-оп РЬузісз (.аЬ: аналогично Соѵегі Орв 
только для ВаіііеСгиізег. 

т 

Раса 2егд'ов является отвратительным на 
вид конгломератом живых существ, фактически 
единым организмом. Основа их существова¬ 
ния — противная фиолетовая жижа (сгеер). 
"Здания" 2егд'ов — живые пульсирующие обра¬ 
зования, вырастающие в этой жиже. Из особых 
инкубаторов регулярно появляются на свет но¬ 
вые личинки, которые могут мутировать в ка¬ 
кую-либо живую особь или "здание". 

Сердцем базы и местом сбора ресурсов 
также являются инкубаторы [НаісЬегу / Іа /г / 
Ніѵе). “Чернорабочая" особь зовется Огопе. 
Для добычи газа “строится” Ехігасіог. “Ферма¬ 
ми” служат летающие (!) Оѵегіогд. 

Все здания и юниты обладают способнос¬ 
тью к саморегенерации. 

Юниты 

Большинство живых особей 2егд'ов обла¬ 
дают способностью закапываться в землю по¬ 
сле соответствующего ирдгабе. Это чрезвычай¬ 
но удобное средство маскировки и, к тому же, 
в таком положении быстрее идет процесс реге¬ 
нерации. Обнаруживаются замаскированные 
2егд'и только имеющими свойство деіесіог 
юнитами. 

іагѵа: личинка. Личинки абсолютно бес¬ 
платно плодятся вокруг инкубаторов и являются 
исходным материалом для всех прочих особей. 
Двигаться и закапываться в землю не умеют. 

Огопе: “крестьянин” 2егд'ов. Может соби¬ 
рать ресурсы и служит основой новых "зданий". 
Так же, как и ЗСѴ, может защищаться вруко¬ 
пашную. Подчеркнем тот факт, что "дроны” не 
строят здания, а мутируют в них. То есть когда 
одним “зданием” становится больше, тогда же 
одним “дроном" становится меньше. Также, как 
и большинство других 2егд'ов, может закапы¬ 
ваться в землю и это надо использовать при 
внезапных атаках неприятеля, чтобы спасти 
свою рабочую силу от уничтожения. 

Оѵег/огб : очень необычное создание, сов¬ 
мещающее в себе несколько очень разных 
функций. Во-первых, это живая “ферма", обес¬ 
печивающая 8 "пищевых" единиц. Во-вторых, 
это летающий "детектор", который можно ис¬ 
пользовать для обнаружения замаскированных 
врагов. И в-третьих, “это" может после ирдгабе 
использоваться как транспортный корабль. 
Возможны ирдгабе скорости передвижения 
и радиуса видимости. Оружием не оснащен. 

Чтобы обеспечить расширение армии, вам 
придется производить много этих летающих 
умертвий. Можно их, конечно, просто отводить 
в безопасное место, но можно найти им и луч¬ 
шее применение. На ранних этапах игры они со¬ 
служат хорошую службу в разведке, хотя и не 
стоит посылать их очень далеко. Затем, разуме¬ 
ется, они незаменимы и в качестве транспорт¬ 
ных кораблей и в качестве мобильных детекто¬ 
ров. Полезно размещать их по периметру базы 
и в основных атакующих группах. Даже после 
модернизации они остаются довольно медли¬ 
тельными и это обязательно надо учитывать. 

Іегдііпд: хищные твари, низшая боевая си¬ 
ла. Очень дешевы, но и очень слабы. Эффектив¬ 
ны только в больших группах (не менее десятка, 
они и производятся не штуками, а парами). Воз¬ 
можны ирдгабе по броне, оружию и скорости пе¬ 
редвижения. По большому счету даже в группе 
не очень опасны и могут доставить противнику 
неприятности только на самых ранних этапах 
игры. Прекрасные разведчики и дозорные. 




включать ее в разведывательные отряды для 
использования заклинания Рагазііе на неосто¬ 
рожных вражеских дозорных. В обороне и атаке 
очень могут пригодится ее заклинания Епвпаге 
и Вгоодііпд. При атаке земных баз непременно 
надо пользоваться возможностью Іпіезі. 

Для производства необходимо наличие 
Оиееп'в N631:. 

Зсоигде: маленький летающий камикадзе, 
средство эффективного уничтожения воздуш¬ 
ных целей. Свора этих существ опасна для фло¬ 
та любой силы, действительно боятся им следу¬ 
ет только наземной противовоздушной обороны. 
Можно использовать также для воздушной раз¬ 
ведки. Для производства необходимо наличие 
Зріге. 

иіігаіізк: крабовидная громадина с огром¬ 
ными лезвиями вместо клешней. Дорогая, 
но эффективная машина смерти. Может стать 
основой сухопутных атакующих сил. Но боится 
воздушных атак и любых атак с большого рас¬ 
стояния. Для них идеально подходит защита 
Оагк Зтгт, которую может обеспечить ОеЛ'/ег. 
Кстати, из-за своей величины эти махины не 
могут закапываться в землю. Для производства 
необходимо наличие иіігаіізк Саѵагп. 

Оей/ег: наземный юнит, так же, как и Оиееп 
использующий не оружие, а заклинания. 

заклинание Оагк Зѵѵагт (доступно изна¬ 
чально): защитное поле 2егд'ов в виде огромной 
тучи мошкары, которая отражает все дистанци¬ 
онные атак. Из наземных юнитов пробить эту 
защиту могут лишь огнеметчики и осадные тан¬ 
ки землян (в стационарном режиме), а также 
АгсЬоп у Ргоіозз’ов. Летающим же она не 
страшна. 

заклинание РІадие: “чума" поражает все, что 
попадает в радиус ее действия. Это оружие мас¬ 
сового поражения. Она не убивает, но после нее 
у вражеских юнитов и зданий остается только 
один жалкий НР. Для добивания пораженных 
“чумой" врагов лучше всего подходят "драконы", 
потому как они поражают за раз три цели. 

заклинание Сопзите: с помощью него 


Можно закопать их в землю по 
всей карте и благодаря этому 
получать исчерпывающую ин¬ 
формацию о действиях про¬ 
тивника. Еще они хороши как 
пища для ОеЯ/ег’ов. Для про¬ 
изводства необходимо нали¬ 
чие Зратіпд РооІ (под “произ¬ 
водством" понимается мута¬ 
ция личинки). 

Нусігаіізк: боевые “гидры”, 
стреляющие шипами (по виду 
больше похоже на плевки кис¬ 
лотой). Одинаково хорошо 
атакуют как наземные, так 
и воздушные цели. Возможны 
ирдгабе оружия, брони, скоро¬ 
сти и дальности стрельбы. 

Лучше работают в группах по 5-7 особей. Могут 
считаться основной ударной силой 2егд'ов на 
начальных этапах игры. Прекрасно выполняют 
они и оборонительные функции, особенно хоро¬ 
шо держать их в засаде закопанными в землю. 
Для производства необходимо наличие Нургаіізк 
Оеп. 

Отдельной разновидностью "гидр" является 
элитная гвардия 2егд'ов [Нипіег КіІІегз], которая 
используется в некоторых миссиях 2-го эпизо¬ 
да и отличается улучшенными характеристика- 

Миіаіізк: похожие на драконов летающие 
существа. Обладают очень необычным спосо¬ 
бом атаки. Их оружие как бы рикошетом задева¬ 
ет сразу три цели. Так же, как и Нудгаіізк, одина¬ 
ково хорошо атакуют наземные и воздушные 
цели. Возможна модернизация по броне и ору¬ 
жию, а также существует ирдгабе, который поз¬ 
воляет им мутировать в Оиагдіап. Для производ¬ 
ства необходимо наличие Зріге. 

Оиееп: летающая королева-матка. Оружи¬ 
ем не оснащена, но может использовать ряд за¬ 
клинаний (после ирдгабе). Также возможен 
ирдгабе, увеличйвающий запас "маны". 

заклинание Рагазііе (доступно изначально): 
заражение врага паразитами. Паразиты ника¬ 
кого явного вреда не причиняют, но зараженный 
ими враг становится как бы вашим шпионом 
и вы можете видеть все, что видит он. Засечь па¬ 
разитов можно, но избавиться от них нельзя. 
Предусмотрительный соперник, вовремя обна¬ 
ружив заражение, может попросту не дать вам 
получить никакой важной информации, но все 
равно лишний осведомитель никогда не поме¬ 
шает. 

заклинание Іпіезі (доступно изначально): 
заражение командного центра землян и превра¬ 
щение его в ІпіезіесІ Соттапд Сепіег. Зараже¬ 
нию можно подвергнуть только уже наполовину 
или более разрушенный командный центр. 

заклинание Епзпаге: опутывание группы 
врагов клейкой зеленой массой, замедляющей 
их движение и скорострельность. Кстати говоря, 
под действие этого заклина¬ 
ния вполне могут попасть 
и собственные войска. 

заклинание ВгоосІІІпд : до¬ 
рогое заклинание, превраща¬ 
ющее любой органический на¬ 
земный юнит противника 
в двух слабых существ, на¬ 
званных в игре "Вгообііпд” 

(сразу вспоминаются овцы из 
ѴѴагсгаЛ II). Действует на: лю¬ 
бую пехоту землян, Ѵиііиге, 

5/еде Тапк, ОоііаіЬ, всех на¬ 
земных 2егд'ов, Іеаіоі, 

Огадооп, Тетріаг. 

Использование Оиееп це¬ 
ликом определяется необхо¬ 
димостью в доступных ей за¬ 
клинаниях. Иногда хорошо 
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ОеЫег может быстро восстанавливать свою 
“ману", поедая собственные юниты. Очень удоб¬ 
но “скармливать" ему низших ІегдНпд'ов. 

Для производства необходимо наличие 
ОеЯег МоипсІ. 

БиагЫап: летающий бомбардировщик 
с очень высокой дальнобойностью, Появляется 
не из личинки, а в результате мутации Миіаіізк’а. 
Поражает только наземные цели и медлителен, 
но если защитить его с воздуха, становится 
смертельно опасным для врагов. Во время му¬ 
тации Миіаіізк превращается в совершенно 
беззащитный летающий кокон ( сосооп ), Пре¬ 
вращение длится не очень долго, но все же луч¬ 
ше заранее позаботиться об охране этих коко¬ 
нов. Для производства необходимо наличие 
Вгеаіег Зріге. 

ІпіезіеИ Теггап: юнит особого рода, появля¬ 
ющийся после захвата человеческого команд¬ 
ного центра (заклинание Іпіезі, применяемое 
Оиееп). Это бывший человек с порабощенным 
сознанием и наполовину мутировавший. Он 
просто напичкан взрывчаткой и является под- 
рывником-самоубийцей. Стоит, в общем-то, 
не так дешево, как хотелось бы, но в целом мо¬ 


жет очень пригодиться для быстрого уничтоже¬ 
ния наземных сил противника. Как ни странно, 
но тоже умеет закапываться в землю. 

Загаіі Кеггідап: уникальный юнит, встреча¬ 
ющийся в некоторых миссиях 2-го эпизода. 
По сюжету Сара Керриган полумертвой попала 
в плен к 2егд’ам и подверглась какой-то чудо¬ 
вищной мутации. Став почти 2егд'ом, она воз¬ 
главила один из кланов. Правда, частички чело¬ 
веческой индивидуальности в ней тоже сохра¬ 
нились и в конце игры присутствует прозрачный 
намек на то, что, дескать, судьба Сары Керриган 
еще станет поводом для какого-нибудь сиквела. 

По характеристикам не похожа ни на один 
из существующих юнитов. Владеет разноплано¬ 
выми заклинаниями, взятыми от разных рас: Рзі 
Зіогт (Ргоіозз), СІоак (Теггап), Сопзите 
и Епзпаге (2егд). 

Знания 

Все “здания" 2егд'ов (кроме Сгеер Соіопу 
и Ехігасіог ) могут существовать только на осно¬ 
ве особой субстанции, именуемой сгеер. Поэто¬ 
му, скажем, для строительства новой базы пер¬ 
воначально надо возвести Сгеер Соіопу и не¬ 
много подождать, пока округа не заполнится 
этой неприятной на вид биомассой. 

Новые “здания” появляются в результате 
мутации “дронов" Ргопе) или в результате мута¬ 
ции старых зданий (такой своеобразный 
црдгабе). 

НаісИегу. инкубатор, производящий на свет 
личинки Цагѵа], и являющийся местом хранения 
ресурсов. Фактически, это единственный тип 
зданий у 2егд'ов, который что-то непосредст¬ 
венно производит, он совмещает в себе одном 


как функции командного центра, так и функции 
"казарм" и фабрик. Вокруг инкубатора постоян¬ 
но копошатся две-три личинки и это позволяет 
производить несколько юнитов одновременно. 
Для нормальной игры инкубаторов должно быть 
не менее четырех — это обеспечит хороший уро¬ 
вень производства, лучший, чем у любой другой 
расы. Кстати, стоят инкубаторы дешевле, чем их 
аналоги у других рас. 

В инкубаторе "изобретается" способность 
2егд’ов закапываться в землю. Наличие хоть од¬ 
ного инкубатора позволяет личинкам мутиро¬ 
вать в Огопе и ОѵегІогсІ. Инкубатор может транс¬ 
формироваться в (.а/г. 

мутация Іа іг. “логовище” — более совер¬ 
шенный вариант инкубатора, дополнительно ве¬ 
дающий всеми модернизациями для ОѵегІогсІ'ов. 
Для мутации из НаісИегу необходимо наличие 
Зраѵѵпіпд РооІ. Позволяет "строить" Оиееп'з №зі 
и Зріге. Может трансформироваться в Ніѵе. 

мутация Ніѵе: “улей” — заключительная ста¬ 
дия преобразований инкубатора. Может суще¬ 
ствовать без сгеер. Для мутации из Іа/г необхо¬ 
димо наличие Оиееп'з Ыезі. Позволяет "строить” 
ІЛігаІізк Саѵегп, ОеЫег МоипсІ, Вгеаіег Зріге 
и Ыусіив Сапа/. 

Сгеер Соіопу. центр коло¬ 
нии микроорганизмов, но ос¬ 
нове которых существуют зда¬ 
ния 2егд'ов. Может трансфор¬ 
мироваться в Зипкеп Соіопу 
или Зроге Соіопу. 

мутация Зипкеп Соіопу 
защитное сооружение, на¬ 
правленное против наземных 
боевых единиц. Использует 
для атаки вылезающие из-под 
земли щупальца. Сильное ору¬ 
жие, хотя и с небольшим ради¬ 
усом действия. Для мутации из 
Сгеер Соіопу необходимо на¬ 
личие Зраѵѵпіпд РооІ. 

мутация Зроге Соіопу: 
противовоздушная оборона 
базы. Обладает свойством 
“беіесйг”. По мощности уступает Міззііе Тиггеі. 
Для мутации из Сгеер Соіопу необходимо нали¬ 
чие ЕѵоІиИоп СНатЬег. 

В целом Зипкеп Соіопу и Зроге Соіопу от¬ 
лично дополняют друг друга, хотя, как показыва¬ 
ет практика, без групп поддержки они все равно 
не очень эффективны. Особенно уязвимы для 
дальнобойных атак. 

Ехігасіог. строится при добыче Ѵезрепе Оаз. 

Зраѵѵпіпд РооІ: бассейн с зеленой жидкос¬ 
тью, необходимый для дальнейшего развития 
базы. Позволяет личинкам мутировать 
в 2егдНпд и ведает их модернизацией. Позво¬ 
ляет “строить" Нудгаіізк Оел, Зипкеп Соіопу 

ЕѵоІиИоп СНатЬег: сооружение, в котором 
производится модернизация всего основного 
оружия сухопутных 2егд’ов. Часто рекомендуют 
построить два ЕѵоІиИоп СИатЬег, чтобы можно 
было быстрее проводить все црдгасіе. Позволя¬ 
ет “строить” Зроге Соіопу. 

Нудгаіізк Оел: жилище боевых "гидр”, нали¬ 
чие которого позволяет личинкам мутировать 
в Нудгаіізк, там же делаются для них црдгасіе. 
Строится только после Зраѵѵпіпд РооІ. 

Оиееп'з Ыезі: жилище королевы-матки, ко¬ 
торое позволяет личинкам мутировать в Оиееп, 
там же и делаются для них црдгасіе. Строится 
только при наличии іаіг. Позволяет іаіг транс¬ 
формироваться в Ніѵе и делать ирдгабе выше 
2-го уровня в ЕѵоІиИоп СИатЬег. 

Зріге: центр модернизации летающих со¬ 
зданий. Строится только при наличии Іаіг. 
Без него недоступны Миіаіізк и Зсоигде. После 
появления Ніѵе становится возможным модер¬ 
низировать его в Вгеаіег Зріге. 



мутация Вгеаіег Зріге: отличается от Зріге 
повышенной прочностью и дает дополнительную 
возможность для Миіаіізк превращаться 
в Виагсііап. 

ІЛігаІізк Саѵегп: жилище для ІЛігаІізк — 
позволяет появляться на свет этим монстрам 
(никаких црдгасіе к ним не предусмотрено). 
Строится только при наличии Ніѵе. 

Ое/У/ег Моипб: жилище для Оей'/ег (позволя¬ 
ет производить и делать црдгасіе). Строится 
только при наличии Ніѵе. 

Иусіив СапаІ: любопытная постройка, созда¬ 
ющая гиперпространственный канал, по которо¬ 
му сухопутные силы 2егд’ов могут моментально 
переправляться с места на место. Сначала воз¬ 
водится "вход", после этого надо указать, где бу¬ 
дет находится “выход” канала. "Выход", так же, 
как и “вход”, должен обязательно находится на 
сгеер, в остальном же протяженность канала 
ничем не ограничивается. Идеальное средство 
сообщения между двумя базами. Любопытно, 
что при войне 2егд’ов с 2егд'ами для "выхода” 
можно использовать и вражеский сгеер, 
и в этом случае ЫуИиз СапаІ превращается в ко¬ 
варнейшее орудие организации налетов на ты¬ 
лы противника (особенно, если в стане врага 
есть пораженные заклинанием Рагазііе ваши 
осведомители). Строится только при наличии 
Ніѵе. 

ІпІезіеЫ СоттапЬ Сепіег. зараженный ко¬ 
мандный центр землян (заклинание Іпіезі, при¬ 
меняемое Оиееп). Обладает способностью к пе¬ 
релетам и может производить ІпІезіеИ Теггап. 

Ргоіон 

Раса РгоСозз очень древняя и могущест¬ 
венная. Очень многое в их военной структуре за¬ 
вязано на особой энергетической связи со сво¬ 
им родным миром. Все здания и юниты имеют 
энергетический щит. Он принимает на себя все 
повреждения и только после его иссякания идет 
непосредственно поражение, действующее на 
"здоровье”. Энергетические щиты медленно са- 
мовосстанавливаются (или восстанавливаются 
быстро специальными средствами), но зато 
"здоровье” Ргоіозз’ы восстановить уже не могут. 
Кстати, модернизация осуществляется отдельно 
для энергетических щитов и отдельно для обыч¬ 
ной брони. 

Здания эта раса не строит, а как бы теле¬ 
портирует из некоего таинственного источника. 
Чаще всего утверждают, что это место - их род¬ 
ная планета Аіиг. В это трудно поверить, учиты¬ 
вая факт захвата планеты 2егд'ами в конце 2-го 
эпизода игры, который никак не повлиял на спо¬ 
собности Ргоіозз’ов. Впрочем, источник не так 
уж важен, главное, что готовые здания в целос¬ 
ти и сохранности прибывают на место назначе¬ 
ния. Конечно, это тоже требует траты ресурсов 
и времени, но зато не требует "строителя". Рабо¬ 
чей единице Ргоіозз’ов — РгоЬе — надо только 
обозначить место телепортации, а дальше дело 
пойдет само. Но как плата за такие удобства су¬ 
ществует ограничение на место возведения но¬ 
вых зданий — они могут транслироваться только 
в ограниченном радиусе вокруг специальных 
"передатчиков" [Руіоп]. Но зато новые Руіоп'ы 
можно возводить в любом месте карты. Руіоп'ы 
же по совместительству играют еще и роль 
"ферм”. Боевые единицы так же, как и здания, 
телепортируются, а не производятся. 

В качестве базы выступает сооружение 
№хиз. Для добычи газа возводится Аззітііаіог. 

Юниты 

РгоЬе: робот-зонд, собирает ресурсы и за¬ 
пускает процесс телепортации зданий. Необхо¬ 
димо привыкнуть к тому, что присутствие РгоЬе 
необходимо только в момент начала телепорта¬ 
ции, потом он волен делать все что угодно. Это 
его большое преимущество перед другими “кре- 
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стьянами”. 

Іеаіоі: солдат-пехотинец, вооруженный 
мощными энергетическими мечами. Самый 
продвинутый из всех низших юнитов в игре. 
Имеет один недостаток — его мечи поражают 
только с близкого расстояния и только назем¬ 
ные цели. Возможны ирдгасіе по броне, оружию 
и скорости передвижения. Сокрушительно силен 
на ранних стадиях игры и вообще полезен с на¬ 
чала до конца любой миссии. Появляется из 
баСеи /ау. 

Огадооп: “драгун" — мощная механизиро¬ 
ванная боевая единица, стреляющая сгустками 
энергии. Бьет достаточно далеко и одинаково 
хорошо поражает как наземные, так и воздуш¬ 
ные цели. Хороша и сама по себе, и как прикры¬ 
тие для Іеаіоі. Можно пожаловаться только на 
ее не очень высокую скорострельность. Воз¬ 
можны ирдгасіе по оружию, броне и дальности 
стрельбы. Появляется из Баіеѵѵау. Необходимо 
также наличие СуЬегпеіісз Соге. 

ЗЬиііІе: транспортный корабль. В отличие от 
транспортных кораблей других рас, “шаттл” 
можно производить сразу после возведения 
Я оЬоіісз Расііііу (не требуется никаких дополни¬ 
тельных модернизаций, как для ОѵегІогЬ’а и ни¬ 
каких дополнительных зданий, как для ОгорвЫр]. 
Возможны ирдгасіе по броне и скорости пере¬ 
движения. Появляется из Я оЬоіісв Расііііу. 

Зсоиі: скаут-разведчик по названию, ис¬ 
требитель по сути. Быстрое и мощное средство 
воздушной атаки, превосходящее схожий по 
функциям ѴѴгаііЬ землян по характеристикам, 
но не обладающее свойством невидимости/ма¬ 
скировки. Может атаковать и наземные цели, 
но не очень сильно. Возможны ирдгасіе по ору¬ 
жию, броне, скорости передвижения и радиусу 
видимости. Появляется из Зіагдаіе. 

Тетріаг. храмовый рыцарь, существо с ог¬ 
ромным запасом псионической энергии. Ис¬ 
пользует несколько заклинаний (после ирдгасіе], 
кроме того, два рыцаря могут совершить риту¬ 
альное самоубийство и слиться в единое 
сверхъестественное существо АгсЬоп. 

заклинание НаПисіпаііоп: “галлюцинация", 
в результате этого заклинания создается две 
временных виртуальных копии какого-либо 
юнита, которыми можно управлять по своему 
усмотрению, но которые, естественно, не могут 
убивать. Можно разбавлять фантомами свою 
армию — в результате “настоящие” юниты будут 
получать меньше повреждений. Можно исполь¬ 
зовать фантомов и для боевой разведки. Иллю¬ 
зии разрушаются при использовании противни¬ 
ком ЕМР или Епзпаге. 

заклинание Рвіопіс Зіогт: оружие массово¬ 
го поражения, не действующее, правда, на зда- 

Возможны ирдгасіе по броне и запасу “ма¬ 
ны”. Появляется из Баіеѵі/ау. Необходимо также 
наличие Тетріаг АгсЬіѵев. 

Я еаѵег. тяжелое и медлительное осадное 
орудие. Использует при атаке роботов “скарабе¬ 
ев" (зсагаЬ), начиненных взрывчаткой. Получа¬ 
ется очень мощная и очень дальнобойная атака, 
действующая, правда, только на наземные цели. 
Каждый Реаѵег может нести в себе ограничен¬ 
ный запас “скарабеев” (5 или 10). “Скарабеи” 
создаются за дополнительную плату, без них 
Я еаѵег — никчемная механическая громадина. 
Возможны ирдгасіе по броне, запасу “скарабеев” 
и их мощности. Появляется из РоЬоіісв Расііііу. 
Необходимо также наличие РоЬоіісв Зиррогі 
Вау. 

ОЬвегѵег: "наблюдатель", быстрый и ма¬ 
ленький скаут-разведчик, обладающий свойст¬ 
вом Ьеіесіог и всегда находящийся в замаски¬ 
рованном (невидимом) состоянии. Самый быст¬ 
рый мобильный детектор в игре. Возможны 
ирдгасіе по броне, скорости передвижения и ра¬ 
диусу видимости. Появляется из РоЬоіісв Расііііу. 
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редатчик, питающий уже существующие здания, 
позволяющий телепортироваться новым и слу¬ 
жащий также “фермой” на 8 "пищевых" единиц. 
Желательно возводить жизненно важные пост¬ 
ройки (особенно защитные сооружения) в зоне 
действия нескольких Руіоп'ов, чтобы уничтоже¬ 
ние одного не приводило бы к обесточиванию 
здания. 

Аззітііаіог. строится при добыче Ѵеерепе 

Ваз. 

Баіеѵѵау. “ворота” для телепортации таких 
юнитов, как 2еаІоі, Огадооп и Тетріаг (условно 
их можно объединить определением “пехота”). 
Позволяет возводить ЗЫеШ Ваііегу 
и СуЬегпеіісз Соге. 

Рогде: модернизация энергетических щитов 
для всех юнитов и обычной брони для сухопут¬ 
ных сип. Позволяет возводить РЬоіоп Саппоп. 

РЬоіоп Саппоп: фотонная пушка, обладает 
свойством 'У еіесіог" и обороняет базу одновре¬ 
менно и от наземных, и от воздушных атак. Сто¬ 
ит дороже своих аналогов к других рас, но ком¬ 
пенсирует это своей универсальностью. 

СуЬегпеіісз Соге: здание необходимо для 
появления Огадооп, строится только после 
Баіеѵѵау. В нем делаются ирдгасіе оружия и бро¬ 
ни летающих юнитов. Позволяет возводить 
РоЬоіісв Расііііу, Зіагдаіе и СііаЬеІ оіАЬип. 

ЗЫеШ Ваііегу: батареи для подзарядки 
энергетических щитов. Все находящиеся рядом 
с батареями существа начинают более быстро 
восстанавливать свой энергетический щит. 
Можно использовать для “подзарядки”, а также 
в оборонительных целях. Если поместить рядом 
с батареей какой-нибудь сильный дальнобой¬ 
ный юнит Югадооп, Саггіег ), то можно получить 
почти неубиваемую оборонительную связку. 

РоЬоіісв Расііііу. центр по производству ро¬ 
ботов ( ЗЬиМе, Реаѵег, ОЬвегѵег]. Строится толь¬ 
ко после СуЬегпеіісз Соге. Позволяет возводить 
ОЬзегѵаіогу и РоЬоіісв Зиррогі Вау. 

Зіагдаіе: ворота для телепортации крупных 
кораблей (Зсоиі, Саггіег, АгЬііег]. Строится толь¬ 
ко после СуЬегпеіісз Соге. Позволяет возводить 


Необходимо также наличие 
ОЬзегѵаіогу. 

Саггіег. мощный, но жутко 
дорогой боевой корабль- 
авианосец. Сам оружием не 
оборудован, но несет на борту 
4 или В маленьких, юрких 
и очень скорострельных ис¬ 
требителей-перехватчиков 
[Іпіегсеріог], которые обору¬ 
дованы лазерами и одинаково 
хорошо атакуют как наземные, 
так и воздушные цели. Благо¬ 
даря им он становится самым 
грозным воздушным кораблем 
из всех имеющихся в игре. На¬ 
до только не забывать их пол¬ 
ностью укомплектовывать пе¬ 
рехватчиками. Особенно сильно смотрится 
группа этих кораблей, если ее защитить дейст¬ 
вием "арбитра" и “размножить” заклинанием 
НаПисіпаііоп. Хорошо использовать как времен¬ 
ную универсальную защиту для строящихся баз. 
Возможны ирдгасіе по вместимости, по мощно¬ 
сти перехватчиков и по броне (как самого авиа¬ 
носца, так и перехватчиков). Появляется из 
Зіагдаіе. Необходимо также наличие РІееі 
Веасоп. 

АгЬііег: высший иерарх. Это летающий 
юнит, рядом с которым все другие юниты авто¬ 
матически становятся невидимыми. Использует 
несколько заклинаний (после ирдгасіе]. 

заклинание РесаІІ: любой юнит или группа 
юнитов в любом месте карты немедленно поме¬ 
щаются рядом с этим “судьей". Используется 
либо как средство спасение тяжелораненых то¬ 
варищей, либо, просто как средство быстрой пе¬ 
реброски боевых групп. 

заклинание Зіавіз: весьма своеобразное 
поле, используемое как в оборонительных, так 
и атакующих целях. Оно полностью защищает 
юнит, но и полностью парализует его. Для дру¬ 
зей, разумеется, более важно первое свойство, 
для врагов — второе. 

Возможны ирдгасіе по броне и запасу "ма¬ 
ны”. Появляется из Зіагдаіе. Необходимо так¬ 
же наличие АгЬііег ТгіЬипаІ. 

АгсЬоп: появляется при слиянии двух хра¬ 
мовых рыцарей. Существо скорее потусторон¬ 
нее, чем живое. Имеет могучий энергетический 
щит и практически нулевое “здоровье". Очень 
мощный сухопутный воин, поражающий врагов 
молниями (как наземные, так и воздушные цели, 
но только на близком расстоянии). Кроме атаки 
ЕМР, моментально лишающей его энергетичес¬ 
кой защиты, не боится никого и ничего, но при 
истощении энергетического щита все же нужно 
его вывести из зоны боя (можно с помощью за¬ 
клинания РесаІІ ) и "подзарядить". 

Из специальных юнитов, встречающихся 
в 3-м эпизоде, можно отметить следующих 
предводителей Ргоіозз'ов: Феникс (Репіх) сна¬ 
чала в образе ІеаІоТа, потом 
Огадооп'а ; Зератул (2егаІиІ) 
в образе темного рыцаря, об¬ 
ладающего постоянным свой¬ 
ством СІоак, и Тассадѳр в об¬ 
разе Тетріаг 


Здания 

Все здания (кроме Руіоп 
и Аззітііаіог] возводятся 
только в ограниченном радиу¬ 
се вокруг Руіоп'ов. Если все 
Руіоп’ы вокруг здания будут 
уничтожены — оно окажется 
обесточено. 

Ыехив: база, место хране¬ 
ния ресурсов и производства 
РгоЬе. 

Руіоп: энергетический пе- 
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Ріееі Веасоп и АгЬііег ТгіЬипаІ. 

Сладе! о( Адип: академия, ведает одним 
очень важным ирдгагіе (скорость передвижения 
для 2еаІоІ;]. Строится только после СуЬегпеІісз 
Соге. Позволяет возводить Тетріаг АгсЬіѵез. 

ОЬвегѵаЮгу обсерватория, необходима для 
получения "наблюдателей" (ОЬзегѵег). Ведает 
ирдгагіе к ним. Строится только после ЙоЬоіісв 
Расііііу. 

ЙоЬоіісв ЗирроП Вау. вспомогательный 
центр, делающий ирдгагіе для “шаттлов" и для 
“скарабеев”. Необходим для получения доступа 
к Йеаѵег. Строится только после ЙоЬоіісв йасііііу. 

Р/ееС Веасоп: специальные ирдгасіе для 
Всоиі и Саггіег. Необходим для получения досту¬ 
па к Саггіег. Строится только после Віагдаіе. 

Тетріаг АгсЬіѵез : специальные ирдгагіе для 
Тетріаг. Необходим для получения доступа 
к Тетріаг. Строится только после Сііадеі оІАдип. 
Позволяет возводить АгЬііег ТгіЬипаІ. 

АгЬііег ТгіЬипаІ: специальные ирдгагіе для 
АгЬііег. Необходим для получения доступа 
к АгЬііег. Строится только после Тетріаг 
АгсЬіѵез и Віагдаіе. 


вторую базу (она чуть повыше 
вашей), понастройте поболь¬ 
ше всего и тогда уж вперед, 
на дезинфекцию... 

Миссия третья: 
Альянс 

Цель: выжить. Хотя бы 
тридцать минут. Поначалу все 
тихо и спокойно, но радоваться 
рано. Минут за пять до конца 
миссии валом повалят. Посему 
надо как следует подготовить¬ 
ся и показать неразумным, где 
Зерги, то есть раки зимуют. 
Итак. Во-первых, не забывай¬ 
те о том, что база умеет летать. 
Поставьте ее поближе к ресурсам. Во-вторых, 
у Теггап очень мощная оборона. Объясните это 
Зергам, для чего постройте по паре бункеров на 
каждый вход, заполните их под завязку тагіпез, 
обнесите все это тіззііе Іоѵѵег и обеспечьте ты¬ 
лы десятью -двадцатью ѵиііиге. Благодаря им 
все подходы к базе будут щедро усеяны минами, 
а бункера получат надежную огневую поддержку. 
Я думаю, Зерги уже поняли, что они не правы... 
Миссия четвертая: База 
Джакоба 

Цель: скачать из сети Конфедератов пароч¬ 
ку файлов. Не потерять Райнора. Коридоры не 
дадут вам заблудиться, а Конфедераты - ску¬ 
чать. Доступ к сети находится где-то справа, 
ближе к краю. Хотя идти к нему все равно при¬ 
дется разными закоулками [нет чтобы взять па¬ 
ру транспортников и рвануть по прямой!) Ну что 
здесь посоветовать? Продвигаться осмотри¬ 
тельно, войска не разбазаривать? Так вы все 
это и без меня знаете! Так что обувайте Конфе¬ 
дератов - и дальше, дальше... 

Миссия пятая: Революция 


Прохождение Игры 

Эпизод первый: Землине 

Миссия первая: Болота 

Цель: найти Райнора. Построить бараки. 
Тренировать десять морпехов. База в нижнем 
правом углу (знаю, что и так видите, но мало ли,..) 
Берите в охапку все юниты и напропалую ломи¬ 
тесь к базе. По дороге захватите Райнора и от¬ 
бейте смехотворную атаку. Постройте десять 
Магіпез и не промахнитесь, нажимая "ѴісЛюгу”. 
Миссия вторая: 
Перерабатывающая станция 
Цель: дезинфицировать станцию (методом 
расстрела) и при этом не проморгать Райнора. 
Станция в верхнем правом углу карты, но лучше 
туда не торопиться. Найдите и присоедините 


Цель: проводить мисс Керридан до команд¬ 
ного центра (заблудилась, однако). Снять осаду 
с базы повстанцев. Керридан и Райнор должны 
выжить. Идите вниз, подберите Керридан и про¬ 
двигайтесь вправо вверх. Подойдя к базе, вклю¬ 
чите у лейтенанта невидимость и направьте ее 
в круг. База ваша. Ура?.. Ничего подобного! Ока¬ 
зывается, надо еще уничтожить базу конфеде¬ 
ратов... Она в самом низу, раскинулась на пол- 
экрана. Так что насобирайте много-много денег. 
Постройте много-много ѴѴгаіЬЬ. И транспортов. 
Посадите в них много-много солдат... и попро¬ 
щайтесь с базой Конфедератов. 

Миссия шестая: Шраб2 
Цель: защитить крейсер ІМорагіЗ. Провести 
к нему Райнора и два транспорта. Райнор (в ко¬ 
торый уже раз) должен спастись. Вроде все так 
просто: занял базу, построил аіагрогт, пару 
транспортов, посадил в них Райнора и отправил 
прямиком на площадку рядом 
с крейсером. Я так и сделал. 
И был не прав. Оказалось - 
вокруг базы плотным кольцом 
расположились аж две базы 
Зергов. Поэтому действуем 
так: строим толпу из подходя¬ 
щих юнитов (например, боііаі 
плюс тагіпев плюс огнемет- 
чики) и зачищаем отдельно 
взятый участок местности. 
В образовавшийся коридор 
срочно проводим Райнора 
и транспорты. Впрочем, можно 
не отказывать себе в удоволь¬ 
ствии вынести врага целиком. 
Миссия седьмая: 
Билет триумфа 



Цель: Доставить Пси-эмиттер на вражес¬ 
кую базу. Керридан - ни за что не догадаетесь - 
должна спастись. Элементарный способ пройти 
миссию: берем в охапку АСѴ с эмиттером и лей¬ 
тенанта Керридан, идем вниз на базу, где подби¬ 
раем всіепсе ѵегіісіе. Дальше как шахматы - по¬ 
ставив на АСѴ двойную защиту (при помощи зсі- 
епсе ѵегіісіе) и включив невидимость Керридан, 
смело маршируем прямиком к базе Конфедера¬ 
тов, благо что ориентир просвечивает даже че¬ 
рез тень. Дело в том, что единственный юнит на 
пути к базе, способный обломать нашу миссию - 
ВаКІесгиізег. 1/1 он легко выводится из строя 
спецсредством мисс Керридан - ракетой Іоск— 
гіоѵѵп. Если все было рассчитано правильно, 
то АСѴ доберется до круга почти что целым и не¬ 
вредимым. 

Миссия восьмая: Сильный 
толчок 

Цель: разгромить все силы конфедератов. 
Рике должен выжить. Ну наконец-то! Дождались 
мы любимого “КІІГвт аІГ. Здесь я вам точно не 
советчик - творите, что хотите, оттягивайтесь на 
здоровье. Разве что подскажу, что баз у Конфе¬ 
дератов три штуки: посередине, слева вверху 
и справа посередине. 

Миссия девятая: І\Іет 
СеііувЬигд 

Цель: уничтожить все силы Протосс и со¬ 
хранить все структуры Зергов. Керридан должна 
выжить. Веселенькая миссия. Позади база Зер¬ 
гов, и церемониться они с вами не будут, даром 
что вы их защищаете. С другой стороны - две 
базы Протосс: в верхнем правом углу и внизу 
посередине. Проще всего их вынести, используя 
высадку с транспортов в наименее защищенных 
местах. Пять танков с осадным ирдгагіе и пять 
робоко... простите, боііаігі'ов спокойно справятся 
с этой задачей. 

Миссия десятая: Падение 
молота 

Цель: уничтожить ионную пушку. Райнор 
должен уцелеть. Ничто так не злит, как тупой АІ, 
и ничто так не бесит, как АІ умный. А в этой мис¬ 
сии он даже слишком умный. При любой попыт¬ 
ке атаковать базу компьютер высылает транс¬ 
порты и всіепсе ѵегіісіе: из транспортов высажи¬ 
вается толпа Вгіозі'ов и обездвиживает все ва¬ 
ши силы. А всіепсе ѵегіісіе в это время использу¬ 
ет згіоскѵѵаѵе, отнимающий всю расходную 
энергию. Вот так. Ионное орудие расположено 
в верхнем левом углу, причем добраться туда 
можно только летающими юнитами. Но миссия 
вполне проходима - надо лишь получше рас¬ 
считать атаку. И не брезговать тактикой ком¬ 
пьютера - бить врага его же оружием. 

Эпизод второй: Зерги 

Первая миссия: Среди руин 

Делать, в общем-то и нечего: Расставив ох¬ 
рану и создав штук десять Огоп'ов, стройте 
ЕхЬгасІог, Зраѵѵпіпд Рооі, Нугігаіізк Реп, ЕѵоіиЬіоп 
СгіатЬег и еще одно Наісгіегу. Армию форми¬ 
руйте из одних Нугігаіізк'ов. Штук двадцать пять 
последних вполне хватит для успешного завер¬ 
шения миссии (если не забывать про апгрейд). 
Вторая миссия: Выступление 

Основой вашей армии станет Нугігаіізк'и. 
Враг в основном не нападает, так что базу вы 
можете развивать совершенно спокойно. После 
производства трех отрядов (по 12 единиц] 
Нугігаіізк'ов можно переходить к активным бое¬ 
вым действиям. Расчистите путь до Веасоп’а, 
не трогая базу Ргоіозз'ов. Дальше остается 
только защитить Огопа, которого вы направили 
нести Сгігузаііз’а до места назначения. 
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Третья миссия: Новый 
владыка 

Первая миссия, где грубая сила Нусігаіізк'ов 
не есть залог быстрой победы. За попытки про¬ 
ползти на вражескую базу вас жестоко наказы¬ 
вают. Зіеде Тапк'ами. "Палочкой-выручалочкой” 
на данном этапе станут ВВС, состав которых по¬ 
ка ограничен МиСаІізк'ами. Два отряда послед¬ 
них - и Теггап'ы пожалеют, что их предки, вмес¬ 
то того, чтобы закапываться в землю, лазили по 
деревьям. 

С самого начала обеспечьте непрерывный 
поток минералов и газа с близлежащих рудника 
и шахты. Создав отряд Нусігаіізк'ов, отвоюйте 
минералы и газ, расположенные примерно 
в центре карты. После чего заприте "тропу" на 
вашу базу двумя отрядами Нусігаіізк’ов. Еще 
один отряд должен постоянно сидеть закопан¬ 
ный чуть впереди двух первых для нападения на 
подъезжающие Зіеде Тапк'и. Дальше все силы 
бросаются на тотальный апгрейд и создание 
Мисаіізк'ов. Накопив два отряда смело бросайте 
их на базу Теггап'ов. Лучше всего начинать 
с верхнего правого угла - там нет противовоз¬ 
душной обороны и можно перестрелять пехоту 
противника, вышедшую из Випкег’ов прямо под 
ваши выстрелы. В дальнейшем первым делом 
атакуйте Міззііе ТиггеС, затем оставшуюся пехо¬ 
ту, а "на десерт” оставьте беззащитные Зіеде 
Тапк'и и здания. 

Четвертая миссия: Сын стаи 

На данном этапе никаких новых тактических 
приемов от вас не потребуется. Правда появи¬ 
лась Оиееп, про которую можно благополучно 
забыть. Противник нападает только в течении 
пятнадцати минут (игровых), вследствие чего на 
оборону хватит одного отряда Нусігаіізк’ов. 

Постройте несколько Дгоп’ов, из которых 
двоих необходимо сразу послать на добычу газа. 
Обзаведитесь одним/ двумя отрядами 
2егдІіпд'ов или Нусігаіізк’ов для защиты базы. 
Постройте еще один НаСсМегу около месторож¬ 
дения кристаллов, расположенного кверху от 
вашей базы. Далее необходимо освоить место¬ 
рождение минералов и газа на острове, распо¬ 
ложенном справа внизу от вашего. На основе 
добываемых ресурсов стройте, как и в предыду¬ 
щей миссии, Мисаіізк'ов. Лучше, для верности, 
три-четыре отряда. Планомерно двигайте отря¬ 
ды к зеленому терранскому центру, подавляя по 
пути вражеские системы ПВО. Как видите, ниче¬ 
го сложного туг нет. 

Пятая миссия: ТНе Атегідо 

Чего здесь не будет - так это строительства 
базы. Уж нет, так нет. В ваше распоряжение по¬ 
падает отряд в составе Кегтідап, двух продвину¬ 
тых Нусігаіізк'ов и нескольких 2егдІіпд’ов. По пу¬ 
ти вам также встретятся еще несколько особей 
2егдііпд'ов, с энтузиазмом расстреливаемых 
Магіпез'ами. Сколько спасете - все ваши. С пу¬ 
ти свернуть сложно, так что ограничимся не¬ 
сколькими советами. Первое, никогда не идите 
в лоб на противника. Старайтесь его вымани¬ 
вать по одному из кучки сообщников, Второе, 
никогда не нападайте скопом, иначе перебьют 
по одному, как котят, и даже супергиперпуперси- 
ла мутанта-Керриган не спасет вас от надруга¬ 
ния над честью зерглинсов (если вы думали, что 
вы называетесь более благозвучным словом, 
то вы крупно ошибались). Потом, пользуйтесь 
магией Керриган - без нее вы проиграете. Од¬ 
нозначно и бесповоротно. Ну и наконец, после 
очередной разборки закапывайтесь в землю для 
регенерации (жаль Керриган этого не умеет). 
Шестая миссия: Темный 
Темплар 

МиСаІізк'и опять станут средством победы. 
Для легкого стирания л лица земли РгоСозз'ов 


необходимо произвести пять-шесть отрядов 
Мисаіізк'ов. Также потребуется штук шесть- 
семь Оиагсііап'ов для защиты базы и отряда два 
2егдііпд'ов для "системы раннего оповещения 
(для чего их необходимо закопать на некотором 
расстоянии от базы). 

Объедините Оиагсііап'ов с четырьмя 
МиСаІізк'ам и пододвиньте их вплотную к Випкеп 
Соіопу. Первая атака будет как раз на этом на¬ 
правлении. Далее развивайте добычу ресурсов, 
делайте апгрейды и осваивайте новые место¬ 
рождения минералов и газа. Одно из них, нео¬ 
храняемое, лежит на острове справа от вашей 
базы. По суше туда добраться невозможно, так 
что придется делать апгрейд ОѵегІогсГов. Пост¬ 
роив там НаСсбегу, произведите Огоп’ов (сколь¬ 
ко необходимо для разработки ресурсов) и там 
же не забывайте делать Мисаіізк'ов. Само мес¬ 
торождение можно оставить без охраны, враг на 
него не нападает. Второе месторождение уже 
охраняется несколькими РгоСозз'ами, которые 
выносится одним отрядом Мисаіізк'ов. Далее 
остается произвести еще пять отрядов 
Мисаіізк'ов до конца их продвинуть и разгромить 
базу РгоСозз'ов. После разгрома отвезите Кер¬ 
риган на остров для завершения миссии. 
Седьмая миссия: 

Отбор 

Уничтожив первую враже¬ 
скую базу, на ее месте отст¬ 
ройте свою. Поставив охрану 
справа от базы, создавайте 
два отряда Нусігаіізк'ов. Как 
только отряды будут сформи¬ 
рованы, нападайте на базу 
слева от вашей, Покончив 
с ней, заградите два прохода 
на возвышение, поставив по 
отряду на каждый проход. Со¬ 
здав еще одну базу на месте 
разрушенной, бросайте все 
свои силы на производство 
Нусігаіізк’ов и их апгрейд. По¬ 
стройте также Зріге - 
МиСаІізк'и понадобятся в конце 
миссии, Следующей вашей целью станет база, 
расположенная справа вверху от вашей первой. 
Разделаться с ней необходимо четырьмя отря¬ 
дами Нусігаіізк'ов. Не снижая скорости, ведите 
свою армию наверх и нападайте на здания чет¬ 
вертой базы. Здесь необходимо вести свои от¬ 
ряды осторожно из-за присутствия нескольких 
ІЛСгаІізк’ов. Закончив с этой работой, следите, 
чтобы враг не отстроился на этих базах снова, 
для чего оставьте там по два-три Нубгаіізк’а. 
С базами, которые располагаются кверху от ва¬ 
шей второй и в самом верху карты, разделай¬ 
тесь двумя отрядами Мисаіізк'ов. 

Восьмая миссия: Гпаз за 
глаз 

Ваша первая цель - охрана проходов. Враги 
будут по ним ломиться в начале миссии без пе¬ 
рерыва. Не уводите ОѵегІогсГов с изначальных 
позиций - без них вы не остановите невидимых 
врагов. Примерно в середине прохождения на¬ 
ступит небольшой перебой с ресурсами, поэтому 
основывайте новые базы около только что отби¬ 
тых месторождений. Основой армии будут, как 
и прежде, Нусігаіізк'и, но в некоторых случаях 
поддержка Мисаіізк'ов просто необходима. 

Отправьте все силы с основной базы в пра¬ 
вый нижний проход. Развивайте свою базу до 
производства Нусігаіізк'ов. Далее в срочном по¬ 
рядке сформируйте отряд Нусігаіізк'ов в правом 
нижнем проходе, пять-шесть отправьте в верх¬ 
ний левый проход и еще пяток оставьте в правом 
верхнем. После чего отрядом Нусігаіізк'ов отво¬ 
юйте ресурсы справа от верхнего левого 
НаСсНегу. Половину отряда поставьте на охрану, 


вторую половину отводите в ближайший проход. 
Теперь делайте апгрейд Нусігаіізк'ов до второго 
уровня и стройте Мисаіізк'ов. Сделав отряд по¬ 
следних и два отряда Нусігаіізк'ов завоевывайте 
базу, расположенную внизу от НаСсНегу левого 
верхнего угла карты. Здесь опасайтесь Веаѵег'а, 
как только увидите - нападайте всеми силами. 
Уничтожив базу отодвиньте Нусігаіізк'ов влево 
на возвышение для уничтожения небольшого 
отряда РгоСозз'ов, охраняющих кристаллы, 
а Мисаіізк’ов вправо для безопасного отстрела 
перенесенных с другой базы Веаѵег’ов. Основав 
на этом месте еще одну базу, ждите нападения 
Тетріаг'ов, против которых необходимо дейст¬ 
вовать МиСаІізк'ами, Следующая цель - база 
внизу от вашей основной. На нее, теперь почти 
лишенную Неаѵег'ов, можно отправить два отря¬ 
да Нусігаіізк'ов. Заполучив еще одно месторож¬ 
дение, можно приступать к планированию напа¬ 
дения на основную базу. Для этого до конца про¬ 
двигайте Мисаіізк'ов и Нусігаіізк'ов и приступай¬ 
те к формированию ударного соединения. В его 
составе должны находится два отряда 
Мисаіізк'ов и много-много (сколько влезет) 
Нусігаіізк'ов. Сняв охрану с проходов, нападайте 
сразу с двух сторон. Если не забудете "убирать” 


в первую очередь Яеаѵег'ов, то миссия завер¬ 
шится без особого труда. 

Девятая миссия: Захват 
Аилуира 

Предпоследняя миссия предполагает и при¬ 
менение магии, и новых технологий, и новой так¬ 
тики. Ничего вышеперечисленного нет и в поми¬ 
не: большая куча Мисаіізк'ов и немножечко Заѵе 
вате (можно и без них, родимых) - больше от 
вас ничего не требуется. 

Расположив войска справа от базы, разви¬ 
вайте ее до постройки Мисаіізк'ов и Нусігаіізк'ов. 
Стройте дополнительно НаСсбегу и забудьте об 
апгрейде наземных сил. Построив отряд 
Мисаіізк'ов и отряд Нусігаіізк'ов, передвигайте 
его направо до месторождений газа и минера¬ 
лов. При этом вам потребуется уничтожить не¬ 
большое препятствие в виде РгоСоп Саппоп'а 
и небольшого отряда. Отряд Нусігаіізк'ов оставь¬ 
те на защиту новообразованной базы, отряд 
Мисаіізк'ов - на защиту старой. Далее стройте 
четыре отряда Мисаіізк’ов. К концу постройки 
последнего отряда они должны быть продвинуты 
как минимум до второго уровня. Один отряд ос¬ 
тавьте на базе для защиты, тремя же отправ¬ 
ляйтесь громить вражескую базу, расположен¬ 
ную по дороге к кристаллическому формирова¬ 
нию. После успешного распыления вражеской 
базы на атомы, зачищайте дорогу Огоп'у. 
На данном этапе самые опасные враги - юниты, 
владеющие магией, т.е. Тетріаг'ы и АгЬІСег'ы. 
Доведя Огоп'а до объекта, возвращайте армию 
на базу. Восстанавливайте ее численность и до¬ 
водите апгрейд до логического конца. После ис- 
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течения восьми минут оставьте на базе один от¬ 
ряд Миіаіізк'ов для охраны и двигайте армаду 
к кристаллам. Перебейте набежавших со всех 
баз Ргоіобз’ов, и, как только Дгоп выйдет, про¬ 
водите его до “дома". 

Десятая миссия: Замкнутый 
круг 

Последняя, завершающая битва за 2егд'ов. 
Более-менее нормальные атаки на вашу базу 
будут только в начале. После уничтожения пер¬ 
вых двух баз ручеек атак иссякнет и можно будет 
спокойно заниматься хозяйственными делами. 

Ваша наиглавнейшая задача - нала¬ 
дить производство Миіаіізк'ов. 

На Нубгаіізк’ах и других наземных поставь¬ 
те большой жирный крест. Следовательно, 
отпадает необходимость в Нубгаіізк Реп 
и Еѵоіийоп СНатЬег. Зріге необходимо по¬ 
строить сразу две штуки для быстрого ап¬ 
грейда МіЛаіізк'ов. Построив два отряда 
последних и отразив все атаки, нападайте 
на базу, расположенную справа от вашей. 
После успешного разгрома идите наверх, 
пока не встретите небольшой пост 
Ргоіозз’ов. Разделавшись с этим препят¬ 
ствием, запустите апгрейд Миіаіізк’ов вто¬ 
рого уровня. Если на базу нападают, то от¬ 
влекитесь от разрушения вражеских стро¬ 
ений и помогите охранному отряду (если 
его еще не дезинтегрировали). Далее пост¬ 
роив еще штук шесть Миіаіізк’ов, остав¬ 
ляйте их на охрану базы. Набрав ветеранов, 
летите на следующую базу, располагающу¬ 
юся слева от вашей. Разделавшись с ней, при¬ 
нимайтесь за “чистку” территории от противника 
от реки до нижнего края карты. Следующий этап 
- строительство двух новых баз. Одну необходи¬ 
мо построить около нетронутого врагом газово¬ 
го гейзера, расположенного справа и вверху от 
вашей базы. Вторую базу - на месте какой-ни¬ 
будь разрушенной вражеской. Набрав необхо¬ 
димое количество ресурсов, делайте оконча¬ 
тельный апгрейд Миіаіізк'ов и формируйте че¬ 
тыре-пять отрядов. Этим войском постепенно 
выносите оставшихся базы Ргобозз с карты. На¬ 
падать следует не торопясь, дабы противник сам 
выходил под ваши выстрелы. Уничтожив всех, 
кого только нашли, разрушьте храм и сопрово¬ 
дите появившегося Дгоп’а к Веасоп’у. Вот, соб¬ 
ственно, и вся кампания за 2егд‘ов. 

Эпизод третий: Протесты 

Первая миссия: 

В указанном регионе вас ожидает Феникс. 
Вы должны найти его и с его помощью уничто¬ 
жить базу Зергов, расположенную неподалеку от 
вашей. 

В начале миссии отправляйтесь вверх эк¬ 
рана вдоль реки слева от вас. Предстоит не¬ 
сколько мелких схваток с противником. Пускай¬ 
те вперед пехоту, а сзади ведите драгунов - они 
вам понадобятся для отражения воздушных атак 


противника. Где-то по центру 
экрана вы увидите с правой 
стороны мост. Перейдите на 
другой берег реки и пройдите 
вниз. Там вас ожидает Феникс. 
Чуть ниже находится база 
Протоссов. Зерги засели 
в верхнем левом углу карты. 
Первым делом постройте не¬ 
сколько ргоЬе-дроидов - от¬ 
правьте их на добычу газа 
и минералов. Затем усовер¬ 
шенствуйте броню - и в атаку. 
Держите Феникса позади вой¬ 
ска, дабы избежать случайных 
недоразумений. 

Вторая миссия: 

Из огня да в полымя 

В данном секторе обнаружен биологичес¬ 
кий мозг Зергов, подчиняющий своей воле всех 
живых существ в округе. Вам необходимо отст¬ 
роить должную защиту, дабы продержаться, 
до появления Феникса, а затем уничтожить цен¬ 
тральный мозг базы Зергов. Феникс нам еще 
понадобится, поэтому будет неплохо, если он 
еще и выживет. 

Первым делом постройте несколько лазер¬ 
ных пушек справа от базы - противник нападает 
небольшими группами, для отражения его атак 
хватит три пушки. Затем произведите должный 


апгрейд, чтобы получить возможность построй¬ 
ки драгунов. Позаботьтесь о должном энерго¬ 
обеспечение своего воинства, построив не¬ 
сколько Пси-генераторов. После появления Фе¬ 
никса начинайте на базе строительство ударной 
группы. Штук десять драгунов хватит. Переза¬ 
рядите Веаѵег’ов и начинайте атаку на базу про¬ 
тивника с двух направлений. Переведя группу 
с базы через мост объедините свои войска и ло¬ 
митесь к центру лагеря противника. Подавив со¬ 
противление, спокойно разбейте расположен¬ 
ный в нижней части базы Био-Мозг. 

Третья миссия: Высшие 
земли 

Из последних донесений разведки стало 
известно, что Био-Мозг Зергов был уничтожен 
не до конца. А точнее, совсем не был уничтожен. 
Сей факт плачевным образом повлиял на консу¬ 
ла. В результате тот пришел к выводу, что Зер- 
гам следует преподать хороший урок, путем их 
глобального истребления. Жар загребать при¬ 
дется вам. 

Всего в данном регионе две вражеские ба¬ 
зы. Первая находится в правом-верхнем углу - 
вторая к западу от вашего лагеря. Первым де¬ 
лом необходимо защититься от атак противника, 
путем отгораживания подступов к базе цепочкой 
лазерных пушек. По четыре сверху, и четыре 
с правого фланга будет предостаточно. Далее 


следует обычный для всех стратегических игр 
период развития. Строите все здания, произво¬ 
дите по-максимуму усовершенствование ору¬ 
жия и брони. Затем набираете ударную группу из 
двадцати драгунов и отправляетесь давать уро¬ 
ки Зергам. На мой взгляд, сперва следует про¬ 
вести ликбез на верхней базе. После его успеш¬ 
ного окончания, можно пополнить ресурсную 
казну путем сборки кристаллов, а затем отправ¬ 
ляться в атаку на вражеский лагерь в левой ча¬ 
сти карты. Особых проблем быть не должно. 

...Сегодня великий день для Протоссов. День 

победы.Сегодня ужасный день для Протоссов. 

День утраты... Наши доблестные воины уничто¬ 
жили все колонии Зергов, но был убит великий 
герой нашей расы - Феникс. Подлые Зерги по¬ 
дослали наемного убийцу, и нанесли удар, пока 
мы были открыты. По мнению консула за убий¬ 
ством Феникса стоит сбежавший темплар Тас- 
садар. Его уже можно считать мертвым темпла- 
ром... 

Четвертая миссия: Охота за 
Тассадаром 

Как вы поняли из ролика, консул поручил 
вам захватить темплара Тассадара. Он является 
подозреваемым номер один, в деле убийства 
Феникса. По последним сведения Тассадар 
скрывается на одной захолустной планетке, 
в уголке Солнечной системы. Туда вам и пред¬ 
стоит отправиться. 

В начале миссии вы находитесь 
в правом нижнем углу карты. Тассадар, 
вместе с офицером армии землян - 
Джимми Рейнором - находится в левом 
верхнем углу. Отправляйтесь по диаго¬ 
нали на северо-запад и на первой раз¬ 
вилке идите верх. По всему вашему пу¬ 
ти разбросаны мелкие отряды Зергов. 
Расправиться с ними не трудно, в край¬ 
нем случае, постойте после схватки ми- 
нуту-другую на месте для восстановле¬ 
ния брони, затем продолжайте движе¬ 
ние. Когда вы подойдете к месту дисло¬ 
кации Тассадара, он вначале опешит, 
затем скажет, что ровным счетом ниче¬ 
го не понимает, после чего предложит 
вначале разобраться с Зергами, затем 
выяснить личные отношения. Правиль¬ 
ная, в принципе, мысль. После того, как 
вы придете к обоюдному соглашению 
и закончите болтовню, Зерги решат, что пора бы 
им тоже как-то себя проявить, скажем обшир¬ 
ной атакой на базу Протоссов. Первым делом 
создайте из двух Темпларов Арчона. Тассадара, 
Арчона и Рейнора ведите к телепортеру, распо¬ 
ложенному в правом нижнем углу карты. Про¬ 
блем с противником возникнуть не должно - 
впереди летит Арчон, а Зерги спасаются, если 
успевают. Сегодня им не повезло. 

Пятая миссия: Правильный 
выбор 

Да, нехорошо вышло. Перецапались между 
собою верховный Тамплар и герой Тассадар, 
чуть до мордобития дело не дошло. Тассадар 
кричал, что он ни в чем не виноват, и все что ему 
надо - так это сражаться во славу Протоссов. 
Темплар, наоборот, убеждал вас захватить Тас¬ 
садара, дабы судить его судом праведным. В от¬ 
вет Тассадар заявлял, что Темплар не прав. 
На что Темплар ответствовал:”Да я!!!...”. Ну, в об¬ 
щем, понятно. 

Очередная миссия жанра кіІГет’аІІ. Правда 
задача стоит несколько другая - подбросить 
Тассадара к телепортационной площадке, рас¬ 
положенной в правом нижнем углу карты. Вроде 
бы все просто, да только между вашей базой 
и площадкой раскинулись два больших таких 
Зерговских лагеря. Посему развиваемся, огора¬ 
живаемся лазерными пушками, в целях предот- 
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вращения воздушного десанта противника, 
и начинаем планомерный апгрейд. Если ощуща¬ 
ется нехватка ресурсов - никаких проблем, 
в верхнем правом углу карты бесхозная база че¬ 
ловекоподобных, осталось разбить пушки, и все 
минералы - ваши. Начинать атаку можно после 
того момента, как сможете построить восемь 
Темпларов, Которых надобно обменять на четы¬ 
ре Арчона. Затем эта четверка по диагонали 
медленно продвигается вниз и выносит все, что 
под руку попадется. Остатки можно добить, вы¬ 
садив на шаттлах десант. Очистив воздушное 
пространство, загружаете Тассадара и двух пе¬ 
хотинцев в шаттл и везете их к телепортеру. 

Нет, ну не складываются хорошие отноше¬ 
ния у землян и протоссов. Определенно не скла¬ 
дываются. Причем хороши и те и эти. Первые 
применяют тактику “Сначала дадим по морде, 
а потом разбираться будем". Вторые же исполь¬ 
зуют оружие, запрещенное межгалактической 
женевской конвенцией от две тысячи какого-то 
года, а именно телепортацию. Вот и еще одна 
база землян пошла прахом, под огнем драгунов 
протоссов. 

Шестая миссия: Во тьму 

Блин, во вселенной ЗіагсгаЛ давно пора 
ввести закон запрещающий киднеппинг. На этот 
раз Зерги захватили Зератула. А Тассадару, как 
обычно, больше всех надо, посему придется ему 
проникать на подземную базу людей и освобож¬ 
дать друга. 

Итак, вы находитесь в подземном лабирин¬ 
те. Первым делом необходимо уяснить - в под¬ 
земельях есть два типа телепортеров. Те, что 
принадлежат протоссам, привозят подкрепле¬ 
ние; телепортеры же землян - позволяют откры¬ 
вать электронные замки на воротах. И еще. 
В лабиринте присутствуют такие белые и пуши¬ 
стые создания, зовутся мутировавшими земля¬ 
нами. При убиении взрываются, унося с собой 
в могилу всех окружающих. Во избежание по¬ 
добных столкновений, приводящих к значитель¬ 
ным потерям в рядах ваших солдат, рекоменду¬ 
ется почаще использовать заклинание клони¬ 
рования, и исследовать двойниками различные 
закоулки подземелья. Общая схема прохожде¬ 
нии миссии такова - сначала направляемся 
к телепортатору в верхнем правом углу экрана, 
попутно подбирая отряд пехотинцев. Затем, 
в центре карты делим группу, и отправляем Тас¬ 
садара к правому краю, а остальными идем 
вскрывать электронный замок с помощью теле¬ 
портера, расположенного сверху по центру. Тас- 
садар, преодолев закрытую ранее дверь, осво¬ 
бождает огнеметчиков и стравливает их с тол¬ 
пой мелких Зергов, а сам уходит в сторонку, 
от греха подальше. После чего идете по коридо¬ 
ру вперед, пока не доберетесь до второго теле¬ 
портера землян. Уничтожаете стационарные пу¬ 
леметы и активируете телепортер. Затем идете 
в открывшуюся дверь и освобождаете Зератула. 
Седьмая миссия: Дом родной 

С кем поведешься - от того и наберешься. 
Да, тепленькая у вас собралась компания - Тас- 
садар, ранее герой, а ныне изгой, Зератул, за го¬ 
лову которого консул мать родную продаст, и, 
наконец, герой своего времени Феникс, обитаю¬ 
щий в роботизированном теле драгуна. Вот вы 
и вернулись домой, а там вас, мягко говоря, 
ждут. С намерением свершить над вами право¬ 
судие. 

Первым делом отведите все юниты на базу 
в верхний левый угол экрана, под прикрытие ла¬ 
зерных пушек. Там вам будет гораздо проще 
расправиться с пехотой и драгунами противни¬ 
ка. Так, атаку отбили можно и развиваться. На¬ 
чальная инфраструктура базы у вас есть, оста¬ 
ется построить еще два-три здания для получе¬ 
ния полного комплекта. В этом регионе вам 
предстоит уничтожить три вражеских базы - по 




одной в каждом углу карты. 

Первым делом позаботьтесь 
о защите своего лагеря, пост¬ 
роив еще две-три лазерные 
пушки у восточного входа. По¬ 
сле чего желательно создать 
штук шесть Темпларов и полу¬ 
чить из них три Арчона. Первой 
рекомендуется уничтожить 
вражескую базу в левом ниж¬ 
нем углу. Можно, конечно, ис¬ 
пользовать тактическое пост¬ 
роение войск (спереди пехота, 
за ней драгуны, сзади 
Веаѵег'ы), а можно использо¬ 
вать тактику Яивзіап 
Катікабге - все напролом. 

Одинаково хорошо работают 
оба варианта. Расправишись с первой базой, 
припасите побольше минералов, пополните ря¬ 
ды пушечного мяса и - вперед. На этот раз схо¬ 
дим в гости к Протоссам в нижнем правом углу. 
А потом... 

Восьмая миссия: 
Освобождение Тассадара 

Что такое не везет и как с ним бороться. 
В этой фразе выражается сюжетная линия 
восьмой миссии. Агенты консула захватили 
Тассадара и уничтожили большую часть его ар¬ 
мии. Вам и Фениксу удалось скрыться. Теперь 
требуется освободить Тассадара из тюрьмы, 
прежде чем консул отдаст приказ о смертной 
казни. В этом благом намерение вам помогает 
старый знакомый - сержант Джимми Рейнор. 

Ваша база находится в верхнем левом углу 
экрана. У противника четыре базы - две на од¬ 
ном берегу реки, две на другом. Первым делом 
понастройте с десяток лазерных пушек по пери¬ 
метру лагеря - оградите себя от воздушных атак 
противника. Начинайте строительство и апргейд 
базы. В этой миссии важную роль играют авиа¬ 
носцы. Произведите их апгрейд, нужно увели¬ 
чить количество перевозимых истребителей до 
восьми штук. Постройте несколько Арчонов 
и десятка два пауков. Проведите отряд вниз 
и уничтожьте лагерь Протоссов, расположенный 
прямо под вами. Если сделать это достаточно 
быстро, то можно захватить неиспользованные 
залежи минералов. Затем сделайте вылазку на 
базу противника, расположенную в правом 
верхнем углу сектора. После чего спуститесь по 
правой стороне карты и проберитесь в центр ре¬ 
гиона. Здесь, в кристальной капсуле содержится 
Тассадар. Разбейте капсулу и заведите троицу 
героев на телепортер. 

Девятая миссия: Охотники за 
тенью 

Ну что ж, вот вы все снова вместе. Однако 
народ хороший, и не держит зла на консула, 
а заботится о всем живом на свете, в частности 
- о процветании своей расы. 

Прямой угрозой свободному 
существованию протоссов 
сейчас являются Зерги. 

По словам Зератула, Био- 
Мозг собирается поработить 
все мыслящие формы жизни, 
используя ментальную энер¬ 
гию древних. Гм... план хоро¬ 
ший... только, вот, подавится 
этот мозг, как пить дать, пода¬ 
вится. 

Основную базу стройте 
в нижнем левом углу карты. 

Там и минералов побольше, 
и залежи природного газа по¬ 
богаче. Битва предстоит весь¬ 
ма интересная. Для успешного 
выполнения миссии вам необ¬ 


ходимо уничтожить все СегеЬгаГы. Но вот вы¬ 
полнить данное поручение, не разобравшись 
предварительно с Зергами, практически невоз¬ 
можно. У противника нет выделенной базы - 
строения Зергов разбросаны по всей карте. 
В этом их слабость. После окончания развития 
соберите группу из двадцати драгунов и корот¬ 
кими перебежками передвигайтесь по сектору, 
уничтожая все живое. На небольшом расстояние 
от основной группы ведите Зератула. Его задача 
- уничтожать все СегеЬгаГы, которые встретятся 
на вашем пути. 

Десятая миссия: Гпаз 
шторма 

Ну вот и настал решающий момент для про¬ 
тоссов. Вам предстоит повести в последний бой 
против Зергов все силы и уничтожить Верхов¬ 
ный Мозг. 

В начале миссии у вас две базы - в верхнем 
левом углу карты находится лагерь землян, ко¬ 
торым командует капитан Джимми Рейнор. Вто¬ 
рая база принадлежит непосредственно вам. 
Обе базы необходимо развивать одновременно. 
Причем, как можно скорее постройте группу из 
пяти солдат (протоссов или землян) и отправьте 
их к ближайшим залежам кристаллов. Дополни¬ 
тельные ресурсы находятся справа от базы зем¬ 
лян, и слева от лагеря протоссов. 

Цель миссии - Верховный мозг находится 
прямо по центру карты, хотя, как мне кажется 
удобнее атаковать Зергов с базы землян. 
Для этой цели используйте либо осадные танки, 
либо постройте несколько авианосцев. 

Существует несколько путей прохождения 
последней миссии. Самый простой, несомненно, 
построить по максимуму пехотных войск про¬ 
тоссов/землян, придать им несколько воздуш¬ 
ных юнитов и ломиться на противника. Можно 
испробовать всякие хитрые стратегии, или доко¬ 
нать противника ядерными ракетами. Можно... 
А, много чего можно. 
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СНеаТ5 & Сгаскз 


Вакіегопе 

Все коды набираются при зажатом <ЗНІ(1> 
заодно с <СопігоІ> 

Вечный щит — ЬгЬобу 
Неограниченное количество пилотов 
и ресурсов — Ьгігее 
открытие всей карты — Ьггабаг 
бесконечное количество боеприпасов - Ьйпі 

Пактам 

роѵѵег оѵегѵѵИеІтіпд — режим бога 
орегаііоп сѵѵаі — увеличение скорости 
постройки/усовершенствования [СѴѴАЙ = сап’І 
ѵѵаіс апу Іопдег) 

Ібе даійегіпд - бесконечная энергия 
подіиее — компьютер не может использовать 
энергию 

дате оѵег тап — завершение миссии 

с невыполнением задания 

зіауіпд аііѵе — позволяет вам продолжать играть 

после выполнения задания 

збоѵѵ те Йіе топеу - дает вам 10ООО единиц 

минерала и газа 

ібеге із по соѵѵ ІеѵеІ — успешное завершение 
миссии 

ѵѵбаіз тіпе із тіпе - дает вам 500 единиц 
минерала 

Ьгеайіе беер — дает вам 500 единиц газа 

зотеіітіпд (ог поЫпіпд — усовершенствование 

всего, что доступно вам на уровне 

Ыаск збеер ѵѵаІІ - открытие всей карты 

ѵѵаг аіпй ѵѵНаі іі изеб іо Ье — отключение «тумана 

войны» 

Люб (ог іЬоидІтІ — возможность строить любое 
количество юнитов без Зиріу Зіаііоп 

АМгепіх 

Сохраненные игры записываются в файлы 
ВАМЕх.ЗАѴ (х — какое-нибудь число] в каталоге 
ЗАѴЕ. Местонахождение данных об оружии 
постоянно меняется, но следуя 
нижеприведенным инструкциям, вы можете 
получить вооружение получше. 

Используя шестнадцатиричный редактор 
найдите слово СІІгесіРІауег. Теперь отступите от 
конца слова на 297 байт. 

Значение РЕ в первом байте (297 от 
ОігесіРІауег) включает все оружие если есть для 
него патроны. 

Число патронов для первого оружия находится 
в байтах 33 и 34. 

Число патронов для второго оружия находится 
в байтах 49 и 50. 

Число патронов для третьего оружия находится 
в байтах 41 и 42. 

Число патронов для четвертого оружия 
находится в байтах 25 и 26. 

Число патронов для пятого оружия находится 
в байтах 45 и 46. 

Число патронов для шестого оружия находится 
в байтах 17 и 18. 

Число патронов для седьмого оружия находится 
в байтах 53 и 54. 

Число патронов для восьмого оружия находится 
в байтах 29 и 30. 

Число патронов для десятого оружия находится 
в байтах 21 и 22. 

Также можно сделать любой уровень доступным 
простым переименованием файлов. Файлы 
с уровнями хранятся в файлах Мх.САІ\І (х — 
номер уровня]. В результате, если вы хотите 
поиграть на уровне 25, то вам необходимо 
переименовать файл М25.САЫ в М1.САІЧ 
и начать новую игру. 

ДЛОЯЕТТІ НДСІПС 

Дополнительные машины: 

Выбираете Ведігт Сагеег и за место своего 
имени напишите следующие: 

СНАО ВВОЗ - для Іпбу сагз 
РЕАСЕРІЛ. ОСЕАІЧ — для Зйск сагз 


ШСШТІОП 

В главном экране(карта города)напечатайте: 
іхі — становится видимым весь уровень 
Іх2 - добавляется 10 очков опыта каждому 
пехотинцу 

іхЗ — добавляется 500 единиц оснащения 
вашему отряду 

Іх4 — переход на следующую миссию 

КШ & КШ Хігете 

Начните игру и сохранитесь. 

Используйте шестнадцатиричный редактор для 
изменения количества нефти: 

Если играете за Зигѵіѵогз, то первая строка 
будет выглядеть так: 

000000 0100 0000 0000 0000 0000 0000 
0000 0000 

После необходимых изменений она должна 
выглядеть следующим образом: 

000000 0100 0000 0000 0000 Р301 Р301 
Р301 0000 

Такая корректировка заѵе-файла дает вам 32 
миллиона нефти. 

Если вы играете за Миіапіз, то ту же строку 
необходимо поменять с: 

000000 0200 0000 0000 0000 0000 0000 
0000 0000 

000000 0200 0000 0000 0000 0000 РРРР 
рррррррр 

Данное изменение приведет к тому, что ваши 
денежки никогда не будут заканчиваться. 

ПКШТМДНЕ СКЕАТІШ 

Наберите данные коды в главном меню 
и нажмите Епіег. Вы должны услышать звук. 
Необходимо включить ЕѴЕВѴѴѴНЕЯЕ перед 
остальными кодами. 

ЕѴЕВѴѴѴНЕВЕ - Выбор уровня, включение 

остальных кодов 

ВОІІІ-ОІЧ — инвентори 

СНІСО- уменьшение 

ОІІ — резать тело 

ВВОІМКО — играть монстром 

ОАѴЮ - отключение СотЬоз 

ЮѴОІК - командное приветствие 

МОВѴ — выбор СО — композиции 

АЬАІМ ВДУЕТ — все коды 

ѴК РошегЬоаі Насіпз 

ЕРЗ — возможность выбора СИатріопзбір тобе 
РВЯ - возможность выбора ЗІаІот тобе 

йгееі Еі$1ііег 2его 2 

Выбор оригинального СЬип и (ЗЗР2 ТигЬо) 

На экране выбора персонажа передвиньте 
курсор на СЬип У, затем зажмите Зеіесі около 
пяти секунд и нажмите на любую клавишу. 
Выбор ЗЫп Акита 

На экране выбора персонажа передвиньте 
курсор на Акита, затем зажав Зеіесі двигайте 
курсор через Абоп, СЬип У, Виу, Яоіепіо, Закига, 
Яозе, Вігбіе, Акита, М.ВІзоп, Оап, Акита 
и нажмите на любую клавишу. 

Сарііаіііт рІи$ 

Сбеаі: 

Наберите $$$* * *$$$ и вы получите 
100, ООО, ОСЮ. 

х СОМ Аросаіурн 

В экране главного меню зажмите АН 
и напечатайте "ІбРО СНЕАТ”. Если вы ошиблись 
при наборе или это не работает, то зажав АІі 
нажмите любую клавишу кроме 0 и попробуйте 
напечатать снова. 

Отключение режима кодов—[АИ]+[Езс] 
Получить по единице каждого оснащения - 
[АИМРІитрасІ РІиз] 

Включение/выключение Аиіо-заѵе — [АН]+А 
Вызвать миссию в здании — [АН]+В 
Вызвать падение УРО - [АІЦ+С 
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Включение/выключение кода построек базы - 
[АИ]+Р 

Тест чужого измерения — [АІЦ+6 
Получить 100000 долларов — [АІЦ+М 
Показать число чужих в здании — [АІИ+ІМ 
Включение/выключения немедленного 
завершения проекта — [АІЦ+Р 
Доступна постройка всего оснащения - [АН]+(3 
Доступны все изобретения - [АІІІ+Я 
Вызвать аросаіурве (Іеггог) тіззіоп — [АІІ]+Т 
Включение/выключение просмотра всей 
иіораебіа - [АІЦ+Ѵ 

Получить по одной штуке каждого средства 
передвижения — [АІЦ+Х 

Коды, доступные в режиме боя 
Зажмите АН и напечатайте “ТАС СНЕАТ”. Если 
ошиблись при наборе, то зажав АН и нажав на 
любую клавишу кроме Т, вы сможете повторить 
все сначала. 

Отключить режим кодов — [АН]+[Езс] 

Включение режима тренировки — [АН]+Т 
Включение/выключение показа скрытой 
поверхности — [АН1+РІ 
Включение/выключение показа скрытых 
юнитов — [АН]+Ѵ 

Убить все вражеские юниты - [АІЦ+К 
Включение/ выключение режима 
неуязвимости — [АНН 

Включение/выключение невесомости — [АІІІ+ѴѴ 
Увеличение громкости музыки — [АН]+Р 
Уменьшение громкости музыки - [АИ]+6 

Аллоды 

РІажмите ЕМТЕВ и введите #СЫскеп (именно 
с большой буквы). Это позволит ввод 
дальнейших кодов. А потом (тоже после ЕІМТЕЯ): 
#сгеаІе NN доіб - создать золото {М - его 
количество] 

#зиттоп Него — привлечь героя 

#тобі(у <пате> <рагатеіег> — придать герою 

или армии бессмертие, заклинания и знание, где 

<пате> — зе№ [игрок] или агту (помощники), 

а <рагатеіег> — или +доб (бессмертие) или 

+зреІІ, +зреІІз, +кпоѵѵІебде (заклинания и знание] 

#зЬо\л/ тар — открыть всю карту 

#кіІІ аІІ - убить всех врагов 

#ріскир аІІ — собрать все мешки для продажи 

#ѵісІогу — успешное завершение миссии 

Оіе Ьу Ш Хшогй 

Зажмите Р1 во время игры и наберите... 

тиког — режим бога 

дзаѵе-ОиіскЗаѵе 

раизе — пауза 

доігд — делает вас большим 

Ьііпу — уменьшает вас 

йидб - сложный уровень 

тесат — вид от первого лица 

досат — стационарная камера 

ЬагпК — переносит вас на место, где необходимо 

что-либо сделать для завершения уровня 

датта - изменяет яркость 

бебіу - усиление оружия 

зерки — самоубийство 

Р-15 

СМеаі 1: Хотите оживить тусклый тиіііріауег 
бапе’з Р-1 5? Для этого достаточно 
отредактировать гедізігу бозі-машины. 

В фолдере НКЕѴ^ОСАЦИАСШЕ/ЗОРТ- 
ѴѴАЯЕ/бапе’з СотЬаІ 
Зітиіаііопз/Р-15/МиІІіНозІ измените 
значение параметра РЮ5ТШАСЮ1Я на 
0x00000006. Тем самым вы подвешиваете под 
крылья вашего Р-1 5Е две ракеты АІМ-9М, две 
ракеты АІМ- 120, а также (внимание] две 
ракеты АѲМ-656 и четыре бомбы Мк-84. 

Альрик 
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“Хороший, плохой... 
Главное — у кого ружье!!!” 

(ЕѵіЮеаіЗ) 

В забытом Богом (но под тщательным присмотром Сатаны) 
уголке Галактики, в тысяче парсеков от Земли, во мраке вакуумной 
бездны пространства неистово пылала звезда класса “белый ги¬ 
гант”, обозначенная в звездных атласах как Е1М7. Звезда стояла в 
зените красного неба второй планеты этой системы, известной зем¬ 
лянам как Строггос. Лучи света безжалостно жгли армейский плац 
в расположении учебного подразделения десантно-штурмовой 
бригады “Мертвая Голова”, находившийсзя в пригороде того, что 
когда-то было столицей планеты, городом под названием Церберон. 

Ровно и четко, как заведенный механизм, не замечая жары, по 
плацу строевым шагом шел взвод солдат. Мерно раскачивались 
широченные спины, впечатывались в горячий бетон подошвы сапог. 

- Взвод... СТОЙ! 

Гррум, гррум. 

Взвод остановился перед приземистой казармой диверсион¬ 
но-разведывательного батальона, в которой всем предстояло жить 
в течение курса обучения. 

- Напра-ВУ! 

Шшшух, гррум. 

Дверь казармы с грохотом распахнулась от мощного пинка из¬ 
нутри, и на плац плечом к плечу шагнули два матерых диверсанта. 
Взвод замер, пожирая глазами того, кто был пониже ростом. Был 
это не кто иной, как Гоблин — герой Галактики и всех Обитаемых 
Миров, легендарный победитель Вселенского Зла. Человек, в оди¬ 
ночку разогнавший орды нечисти Оиаке’а, топором распустивший 
в лапшу саму 8ЬиЬ-№§§игаІЬ, тот самый Гоблин, который из про¬ 
стой двустволки отстрелил башку Армагону и порвал Пещерного 
Дракона. Тот, кто десантировался на Строггос в неисправной капсу¬ 
ле, единственный ухитрившийся выжить из многих тысяч шедших 
в первом эшелоне участников операции Аііеп Оѵегіогсі, огнем, топо¬ 
ром и колесами прошедший через два обитаемых (в прошлом) кра¬ 
тера и в честном поединке на кулачках вырвавший позвоночник ни¬ 
как не ожидавшему такого оборота Макрону. Живая легенда, глава 
секретного клана “УР”. Рядом с ним шел Сидор Лютый, старый 
друг и боевой товарищ Гоблина, опытнейший военный програм¬ 
мист. Выглядел он точно так же, как на знаменитом рекламном пла¬ 
кате перфоратора фирмы ИШ, полностью соответствуя слогану 
“Гвозди бы делать из этих людей!”. Сейчас он преподавал курсан¬ 
там тактику разведывательно-диверсионной деятельности. 

Двое подошли к строю и, лязгнув подковами прыжковых боти¬ 
нок, остановились. 

- Взвод, равняйсь! - рявкнул взводный, звероподобный сер¬ 
жант Демон-Киллер. 

- Отставить, — сказал Гоблин и тяжелым недобрым взглядом 
глубоких глазниц осмотрел шеренгу. Ребята были крепкие, как 
подбор, других в Академию не присылали. Гоблин цепко осмат¬ 
ривал каждого, мгновенно запоминая лица и клички. Угрюмый, 
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Крюгер, Санек, Вредитель, Пушистый, Киндерсюрприз, Лысый, 
Хоттабыч... Особенно колоритным был последний, здоровенный де¬ 
тина со смешными оттопыренными ушами. На нашивке кличка - 
Кабан. Внешнему виду кличка соответствовала полностью. 

Гоблин поскреб ногтем не раз переломанный нос и заговорил: 

- Ну что, салабоны, прибыли? Во избежание несчастных случа¬ 
ев в последнее время придурков ко мне стараются не присылать. 
Однако, иногда они все же просачиваются... Придурки — трактори¬ 
сты, два шага вперед! 

Строй не шелохнулся. 

- Так, значит пока притаились. Выявим по ходу дела, так даже 
интереснее. А теперь приступим к делу. Чем дальше расширяется 
граница Обитаемых Миров, тем чаще мы вступаем в боевые сопри¬ 
косновения с Чужими. Каждый из прибывающих на переподготов¬ 
ку имеет опыт боев с различными инопланетными монстрами. Каж¬ 
дый из вас знает, что убить тупого монстра вовсе не так уж и труд¬ 
но, однако, это не повод для расслабления. Хочешь жить в мире - 
готовься к войне. Пропагандируемая Конфедерацией военная докт¬ 
рина: “Малой (монстрячей) кровью на чужой (монстрячей же) зем¬ 
ле”. Именно для этого мы и готовим войска специального назначе¬ 
ния, которые выигрывают войны не обороной, а нападением. Все вы 
знаете о последних стычках с Протоссами и Зергами, повлекших 
огромные потери с нашей стороны, поэтому, начиная с вашего кур¬ 
са, вводится ускоренное обучение. Здесь, в Академии ПеаЙіМаІсЬ, 
нашей кузнице кадров, вы пройдете спецкурс по ведению боевых 
действий человека против человека, а это вещь неизмеримо более 
серьезная и опасная, потому как в пределах исследованного прост¬ 
ранства мы не встречали противника столь же грозного, как мы са¬ 
ми. Мы подготовим вас к встрече с врагом, равным по злобе, хитро¬ 
сти и коварству нам, людям. 

Первый этап обучения вы, как обычно, будете проходить на 
виртуальных тренажерах. Академия оснащена самым совершен¬ 
ным на сегодняшний день симулятором уличных боев под названи¬ 
ем С)иаке2, пришедшим на смену (Зиаке. Симулятор с максималь¬ 
ной реалистичностью воспроизводит обстановку, вооружение и 
способы его применения. Необходимо постоянно помнить об одном: 
то, за что на симуляторе вам поставят двойку, в реальной жизни оз¬ 
начает смерть. Глупо ждать долгой жизни, смерть — часть нашей 
профессии. Однако риск — отец разведки, а осторожность — ее 
мать. Каждый из вас — профессионал, а профессионалам присуща 
осторожность. Так что относитесь ко всему этому серьезно. 

Обучать вас буду я, Гоблин, и мой камрад - Сидор Лютый, ко¬ 
торый в представлении тоже не нуждается. Пока речь пойдет о во¬ 
оружении и тактике применительно только к симулятору <2иаке2. 
Слушать внимательно, запоминать все с первого раза. Дважды ни¬ 
чего не повторяю. Не доходит через голову - дойдет через руки или 
ноги. Нарушителей дисциплины зашибу самолично и вышвырну 
вон с позором. Я из вас живо дерьмо, как из тюбиков, повыдавлю! 

Зыркнув исподлобья на бойцов, Гоблин повернулся и подошел к 
длинному столу, стоявшему на плацу справа от него. На столе были 
аккуратно разложены восемь основных видов вооружения морско- 

















го пехотинца, пара ручных гранат, цинки патронов, тактические 
ремни и несколько предметов непонятного назначения. 

Повернувшись лицом к строю и глубоко засунув руки в карма¬ 
ны пятнистых штанов, Гоблин продолжал: 

- Все вы проходили курсы тренировки в подразделениях на 
тренажерах С}иаке. Практически ничего особо нового относительно 
<3иаке2 я вам не скажу, а то, что есть нового, в основном касается 
оружия и его применения. 

Для управления используем все ту же комбинацию: мышь и 
клавиатура. Никаких идиотских отдельных клавиатур, джойсти¬ 
ков и 8расе ОгЬ’ов. Только мышь! Причем желательно, чтобы кно¬ 
пок на мыши было погуще, потому как это удобнее. Мыши любят 
ласку, чистоту и смазку. За чистотой мышиного шарика следить по¬ 
стоянно, регулярно протирая его спиртецом, проверять буду лично. 
Хорошенько ухаживайте за своей мышью и, возможно, она согла¬ 
сится... То же касается и коврика: загаженный коврик не дает как 
следует повернуться и прицелиться, поэтому его надо постоянно 
чистить и мыть, а не жрать с него пиццу. Те, кто не стеснен в сред¬ 
ствах, попробуйте мыть с мылом. Это я к тому, что теперь требует¬ 
ся намного более точный прицел, а на высокой скорости целиться 
стало очень непросто, так что придется привыкать заново. 

Появилась новая функция — приседание. При беге добавлен 
звук топота ног, что мгновенно выдает расположение как твое, так 
и противника. Доработаны прыжки, теперь все выглядит значи¬ 
тельно естественнее. Если успеешь разглядеть, конечно, потому что 
носятся все как умалишенные, глаз не поспевает. Добавлены верти¬ 
кальные лестницы, по которым можно перемещаться вверх и вниз. 
Появились так называемые “волны” (\ѵаѵез): это движения, совер¬ 
шаемые игроком, всего их пять. При игре один на один они пригод¬ 
ны только для издевательства над соперником, а вот при команд¬ 
ных схватках вещь очень полезная, так как позволяют обменивать¬ 
ся информацией. Конкретно о них немного позже. 

Набор шкур хорошо укомплектован как бойцами (15 штук), так 
и бойцыцами (10 штук). Зачем вторые — лично мне непонятно. Но 
многим нравится, ребята хвалят. Некоторые утверждают, что тет¬ 
ки якобы меньших размеров и в них труднее попасть. Чушь. А вот 
если тебя постоянно валит девчонка — это позор. Поэтому я часто 
ими (этими шкурами) пользуюсь. Помимо этого имеет место шкура 
киборга (3 штуки), видимо, для придания пущего реализма. Смот¬ 
рите, пробуйте. 

Что касается конфигурации. Прежде чем вы начнете городить 
что-то свое, я бы посоветовал сперва воспользоваться тем, что уже 
есть. Если с консоли введете команду ехес ШгезЬ.с{§, то заполучи¬ 
те конфигурацию чемпиона всех времен и народов — Трэша. Спер¬ 
ва разберитесь, что к чему у ветерана, а потом пробуйте сами, как 
лучше. 

Все вы знаете, что в Армии Конфедерации произведена полная 
смена вооружения. То же самое проделано и в симуляторе, вирту¬ 
альное оружие идентично настоящему. Это кардинально поменяло 
весь расклад: грамотное применение практически любого оружия 
неизбежно приводит к летальному исходу. Честно говоря, мне не 
совсем понятны дискуссии о сбалансированности оружия. Вот, ка¬ 
кая пуля в башке убитого была лучше сбалансирована: автоматная 
или из рэйлгана? Загадка... Не бывает опасного оружия, бывают 
опасные люди. Самое страшное оружие — это голова (особенно у 
кого со смещенным центром тяжести). Короче, теперь необходимо 
еще более четко сообразовывать применение оружия в каждой кон¬ 
кретной ситуации. То, что плохо бьет на большие расстояния, за¬ 
просто выпустит из вас все кишки вблизи, так что работайте над 
конфигурацией. 

Вытащив одну руку из кармана, десантник взял со стола тяже¬ 
лый пузатый пистолет, и спросил: 

- Лысый, что это такое? 

Белобрысый Лысый встрепенулся: 

- Вы меня спрашиваете? 

- Если ты — Лысый, то тебя. Еще один такой идиотский вопрос, 
и суточная работа на “шоколадной фабрике” тебе обеспечена, обра¬ 
ботаешь все сортиры в казарме. Повторяю вопрос: что это? 

- Стандартный самозарядный армейский бластер, десантный 
вариант, скорострельность — 2 выстрела в секунду, сэр! 

- Правильно. Раньше вместо этого добра у нас был боевой топор 
дамасской стали и бритвенной заточки, от которого пользы было 
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Ке- 


: поболее. Это же — полное барахло. Годится только для освещения 
: темных углов, благо боезапас не ограничен. Отнимает у противника 
' каких - то вшивых 15 пунктов здоровья с одного попадания. Заря- 
; ды летят медленно, увернуться от них - не фиг делать, а след из 
раскаленных частиц мгновенно выдает твою позицию. Я его приме¬ 
няю только для стрельбы по кнопкам тайников. Лучший способ 
і применения бластера - немедленно бежать за другим оружием. Да¬ 
же и не пытайся с ним на кого-нибудь нападать. Хотя.... За Геггагі 
Кармака я бы зайца в поле саперной лопаткой убил, а не то что ко¬ 
го-то из бластера ... 

Гоблин положил бластер на стол и взял со стола одноствольный 
дробовик. 

- Угрюмый, тебе эта вещь знакома? 

- Так точно, сэр! Армейский помповик, десантный вариант, 
скорострельность - один выстрел в секунду, сэр! 

- Ага. Поражающий элемент - картечь, 12 штук на патрон. 
Каждая картечина отнимает по 4 пункта здоровья, итого - 48 с од¬ 
ного попадания. Поражает цель мгновенно, при правильном прице¬ 
ле ускользнуть (как от заряда бластера) невозможно. Обладает не¬ 
плохой кучностью полета картечи на большие расстояния, но в об¬ 
щем и целом — слабоват. Если у противника есть что посерьезнее - 
беги без оглядки за более серьезным инструментом. С большого 
расстояния можно попробовать засадить пару раз, а ну как у про¬ 
тивника только 2 пункта здоровья? Короче, то еще барахло, с таким 
же успехом можно и с вантузом по уровням бегать. 

Десантник положил ружье на место и двумя руками взял со 
стола здоровенную двустволку. 

- Крюгер, ну-ка, просвети личный состав. 

- Двуствольный армейский помповик для спецподразделений 
под усиленный патрон, сэр! 

- Отличный инструмент для личных встреч, особенно для тех, 
кто не может как следует прицелиться. По 10 картечин в каждом 
патроне, каждая картечина отнимает 6 пунктов здоровья, итого - 
, 120, время перезарядки - одна секунда. Прекрасные смертоубой¬ 
ные качества: дуплет в упор даже нападающего тиранозавра на 
задницу посадит, а человека сшибает с ног (если попросту не разо¬ 
рвет напополам), лишая его ориентации и позволяя добросовестно 
добить контрольным выстрелом за левое ухо. Чудный выбор для 
внезапного выстрела в затылок или для нежданного дуплета из-за 
. угла в физиономию, противник обалдеет как Лайка в космосе. 
Изумление, мгновенно переходящее в смерть, поскольку сила фи¬ 
зического и эмоционального воздействия такая же, как у гранато¬ 
мета, а вот радиус взрыва отсутствует. На больших расстояниях 
практически бесполезен, слишком кучность невелика, поэтому в 
основном применяется при близких встречах. Если на тебя наска¬ 
кивает враг с двустволочкой, а у тебя ее нет - отбегая, переключись 
на что-нибудь автоматическое и влепи ему хорошую очередь от бе¬ 
дра, да подлиннее. И раз уж ему так хочется подойти поближе, под¬ 
кинь ему встречную гранатку. Обратите внимание, что при отдаче и 
перезарядке оба ружья приподнимаются и закрывают часть обзо¬ 
ра. Я советую поменять расположение оружия на экране, которое 
задается через консоль при помощи команд §ип_х, §ип_у, и §ип_г. 
Нас интересует §ип_г, значение которой надо выставить около 5, 
этого достаточно. На прицел это дело не влияет. Патронов (зітеііз) 
для обоих ружей на уровнях в избытке, в каждом цинке по 10 штук. 

Положив двустволку на стол, Гоблин взял автомат со складным 
прикладом. 

- Это наш старый приятель, автомат десантный. Скорострель¬ 
ность - 10 выстрелов в секунду, каждая пуля отнимает 8 пунктов 
здоровья. Полный боекомплект - 200 зарядов - выстреливает за 20 
секунд. Патроны (Ьиііеіз) - по 50 штук в цинке. Неплохое оружие 
для стрельбы в спину во время преследования, однако тоже страда- 
ет отсутствием кучности боя. Прежде чем встревать в драку, поста¬ 
райся подыскать чего-нибудь посущественнее. Атакующего с авто¬ 
матом противника легко можно угомонить двустволкой. 

Сменив автомат, в крепких руках ветерана оказался угрожаю¬ 
щего вида шестиствольный пулемет. 

- Старший брат автомата, пулемет ручной. Правда, стреляет 
как совершенно дикий. Устройство мощное и полезное, использует 

): тот же универсальный патрон. При кратком нажатии на спусковой 
(; крючок дает короткую очередь из 9 выстрелов. В начале выпускает 
( 20 пуль в секунду, а когда разгонится, то все 40. Пуля отнимает 6 
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пунктов здоровья, стало быть, при максимальной скорострельности 
у противника не остается никаких шансов. В паре с озверином - мое 
почтение, ураганная мощь, только клочки по закоулочкам летят 
под истошные вопли потерпевших. Необходимо постоянно помнить 
о времени на раскрутку стволов (примерно секунда) и их остановку 
(около двух секунд). Если ты знаешь, что противник находится в 
помещении и хочешь опробовать его шкуру на пуленепроницае¬ 
мость, жми на спуск до того, как войти или выскочить из-за угла, 
чтобы при встрече скорострельность уже была максимальной, и не 
отпускай до тех пор, пока не нафаршируешь его свинцом до смерти. 
Я рекомендую начинать огонь целясь в ноги, и по мере отбегания 
мишени поднимать прицел вверх и влево, туда обычно все и бегут. 
Лучше всего применять на открытых пространствах, имея возмож¬ 
ность маневра. При остановке не пытайся сразу поменять оружие: 
сперва стволы будут две секунды тормозить, потом еще секунду 
меняется оружие... За это время тебе самому раз пять башку отст¬ 
релят. А вот противника атакуй именно в тот момент, когда раз¬ 
дастся щелчок, и стволы закрутятся вхолостую. Сначала спрячься 
за колонны и ящики, а когда он затормозит — нападай, либо жди, 
когда у него кончатся патроны. Свои — экономь. 

Пулемет аккуратно лег на место, а в загорелой руке появилась 
ручная граната. 

- Вредитель, поясни. 

- Ручная осколочная наступательная граната, сэр! 

- Сплошные знатоки подобрались, ты смотри... Причиняемый 
здоровью ущерб - 125 пунктов, метать можно одну гранату в две 
секунды. При броске вверх падает за спиной. Запал инициализиру¬ 
ется проворотом двух полусфер оболочки навстречу друг другу - 
что, собственно, полная чушь: все нормальные люди гранатам через 
кольца пропускают шнур, чтобы не тратить лишнее время на их 
выдергивание. Так вот, после проворота граната издает четыре 
щелчка и сразу после четвертого (это секунды через три) взрыва¬ 
ется. Чем дольше держишь ее в руке, тем дальше она полетит. Не 
перестарайся - взорвавшись в руке, она отнимет 59 пунктов здоро¬ 
вья у тебя самого. Будучи брошенной, может отскакивать от стен. 
Попав в живую мишень, взрывается мгновенно. Годится для выку¬ 
ривания противника из укромных мест, закидывания за угол, ухо¬ 
да от погони и остановки оборзевших нападающих. Основной плюс 
- то, что бросать можно голыми руками и радиус поражения у нее 
125 юнитов. Главный минус - то, что щелчки запала мгновенно вы¬ 
дают твою позицию (что позволяет противнику выстрелить пер¬ 
вым) и портят весь эффект неожиданности. Непременно сделать 
привязку к какой-нибудь клавише, чтобы не выбирать через ин¬ 
вентарь. 

- А что такое юнит, сэр? — спросил Киндерсюрприз. 

- Единица измерения в Оиаке. Рост игрока — примерно 64 юни- 
та, так что прикидывай остальное сам. 

На смену гранате пришла тупорылая автоматическая ката¬ 
пульта. 

- Вот это уже то, что надо. Выплевывает одну гранату в секун¬ 
ду, каждая отнимает по 100 пунктов здоровья. Запалы инициализи¬ 
руются автоматически, при попадании в какого-нибудь счастлив¬ 
чика граната взрывается мгновенно, если не попал - взрывается 
через две секунды. Отличная вещь для прицельных бомбометаний 
сверху, подбрасывай по две — три штучки, огромный радиус пора¬ 
жения живой силы (160 юнитов) компенсирует отсутствие точной 
наводки на цель. Заметил внизу косяк врагов — обязательно под¬ 
кинь им пару — тройку, пусть не расслабляются. На уровнях с по¬ 
ниженной гравитацией — наоборот, бей рикошетом от пола. При от¬ 
ступлении шаловливо расшвыривай гранаты, не скупись — даже 
если преследователя не убьет, время на прыжках и подскоках он 
потеряет, сразу станет не до тебя. Главное - сам по ним не бегай и 
старайся не применять катапульту при лобовых столкновениях, 
иначе зацепит и тебя. Что характерно: если целиться вверх, то гра¬ 
ната полетит за спину по дуге. Таким образом, при уходе от погони, 
особенно в помещениях с низким потолком отлично минируются 
пути отхода. Обойти бешено скачущие по полу гранаты проблема¬ 
тично. 

В руки Гоблина перекочевала со стола базука, страховидная 
конструкция с обоймой ракет с правого бока. 

- Коске! ЬаипсЬег, смерть с бесплатной доставкой на дом. От 
100 (плюс до 20 пунктов, назначаемых случайным образом) до 120 











пунктов ущерба здоровью от одной ракеты. Основной боеприпас: 
осколочно-фугасные ракеты, по 5 штук в упаковке. Боевая скоро¬ 
стрельность: 5 ракет за 4 секунды. Скорость полета снаряда невы¬ 
сока, есть возможность уклониться. Радиус взрыва - 120 юнитов, 
совсем немного. Постоянно помни о трех важных моментах: по дви¬ 
жущейся цели бей с упреждением, целься всегда под ноги (или в 
низкий потолок над головой), старайся выстрелами загнать жертву 
в угол и там спокойно добить. Если применяют по тебе, подпрыги¬ 
вай изо всех сил, это помогает. Ну, а теперь наш любимец... 

Аккуратно отложив базуку, десантник взял со стола гипербла¬ 
стер, внимательно осмотрел его и погладил рукой потертый при¬ 
клад. 

- Киндерсюрприз, это что у нас такое? 

- Десантный гипербластер, сэр! Скорострельность - 10 разря¬ 
дов в секунду, расход энергии - одна энергетическая ячейка на 
разряд, максимальная емкость заряда - 300 ячеек, сэр! 

- Ты смотри! Отличник боевой и политической! А как применя- 

- Наибольшая эффективность - в ближнем бою. Необходимо 
помнить, что после окончания стрельбы время остановки вращения 
ствола составляет половину секунды и снова открыть огонь можно 
только после полной остановки... 

-...И хорошо обученный солдат всегда воспользуется этим при 
проведении контратаки. А поэтому если начал стрелять, во избежа¬ 
ние недоразумений старайся одной длинной очередью довести дело 
до летального исхода. Из всех вышеперечисленных видов оружия 
лучше всего, сообразуясь с дистанцией, целиться в живот. Посколь¬ 
ку противник все время будет стараться подпрыгивать и присе¬ 
дать, заряды пойдут либо в ноги, либо в голову. 

На смену гипербластеру пришел странного вида предмет с се¬ 
ребристым кабелем с левого бока. 

- А это что такое, Кабан? 

- Это гаі1§ип, сэр. Поражающий элемент — сверхтяжелые сна¬ 
ряды из обедненного урана, разгоняемые до запредельных скоро¬ 
стей переменным магнитным полем. Выпущенный снаряд пробива¬ 
ет любую броню любой толщины, застревает только в скальной по¬ 
роде. Время перезарядки - полторы секунды, носимый боезапас - 
100 единиц. Оружие, запрещенное Конвенцией к применению в 
пределах Обитаемых Миров... 

- Ага, мы его там применять и не будем, да наши подопечные 
парни там и не живут. Как говорил древний русский поэт: “Забил 
заряд я в тушку друга...”. В нашем деле - отличный выбор для 
снайпера, убивает до того, как противник успеет что-нибудь сооб¬ 
разить. Основной недостаток - спираль из раскаленных газов, оста¬ 
ющаяся за снарядом, мгновенно выдающая твое расположение. Так 
что желательно выстрелить сразу так, чтобы второй раз повторять 
было не надо, — с первого попадания потерпевшему станет не до 
тебя. Либо занимай позицию, дающую свободу маневра. Но лучше 
всего врезать набегающему в лоб или убегающему в затылок. Пре¬ 
красная тактика — “стрельба вприсядку” из-за ящиков. Если про¬ 
тивник стрэйфится, попасть очень сложно. Ввязавшись в дуэль, 
старайся стрелять с различным интервалом, а не дави на спуск по¬ 
стоянно. С таким “стрелком” расправиться просто. Меняй направ¬ 
ление стрэйфа, так можно забежать за спину и вдарить сзади. 
Очень хорош рэйлган в узких коридорах, там не попрыгаешь. В 
ближнем бою лучше сразу переключись на двустволку, она и бьет 
сильнее, и перезаряжается быстрее. Если бьешься с двумя против¬ 
никами, то старайся, как в рукопашной, выстроить их всех на одну 
линию, чтобы друг другу мешали, после чего и стреляй - урановая 
пуля прошьет их всех насквозь, как игла букашек для гербария. 
Или жукария? Кабан, ты как думаешь? 

- Думаю, врагов вообще надо строить побольше и почаще, сэр. 

- Правильно думаешь. Кстати, снарядик у каждого снесет по 
100 пунктов здоровья, хоть полк в затылок построй, пролетит как 
лом сквозь кучу дерьма. Оружие очень требовательно к квалифи¬ 
кации стрелка, а в симуляторе почему-то нет обещанного оптичес¬ 
кого прицела. Этот недостаток разработчики обещали исправить. 
Пока можно дать привязочку РОѴ 10 (ДеЫ оі ѵіе\у), это тоже непло- 
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Действовать прицел будет при нажатой клавише, отпустишь — 
все вернется на место. Некоторые изменяют угол обзора, вводя че¬ 
рез консоль команду ГОѴ 120 вместо ГОѴ 90 по умолчанию. Это ко¬ 
му как нравится, можно сделать привязки к разным клавишам. Де¬ 
лается это так: 

Ьіші <удобная клавиша> +ѵѵісІеап§1е 

аііаа +\ѵісІеап8Іе “іоѵ 140” 

аііаа -\ѵі0сап§1е “іоѵ 90” 

Пробуйте по-всякому, ищите то, что удобно лично вам. Во-от, 
а теперь у нас есть еще кое-что, о чем нет упоминаний даже в Кон- 
■ венции, — ив руки Гоблина перебрался со стола неуклюжий, похо- 
: жий на металлического поросенка предмет с большой ручкой свер- 
• ху. 

- Ну, кто знает, что это такое? 

' Солдаты молча смотрели. Ухмыльнувшись, Вредитель спро- 

- Ві§ Гискіп§ Сип, сэр? Честно говоря, мы думали, что это из 
солдатских баек... 

- Байки - детский лепет по сравнению с тем, что такое ВЕС10К 
на самом деле. Если начать применять его в Обитаемых Мирах, они 

. быстро перейдут в разряд необитаемых. Оружие массового пора- 
: . жения, очень сложное в применении, однако результат воздейст- 
I вия превосходит самые смелые ожидания. После применения вра- 
I'. гов можно соскабливать со стен - это если еще найдешь, что соскаб- 
І ливать. На один выстрел расходуется 50 энергетических ячеек, 
столько же содержится в каждой батарейке боеприпаса. Оружие 
■V выстреливает плазменный Зеленый Шар, который дает различные 
: эффекты поражения в зависимости от ситуации. 

Во-первых, прямое попадание: после него враг точно не жилец, 
отъем 400 пунктов здоровья. При этом имеет место быть всем нам 
знакомый радиус взрыва, то есть необходимо держать дистанцию, 
'і потому как сам получишь двойную дозу повреждений. 

Во-вторых, Шар во время полета может испускать из себя до 
■; пяти Лучей Смерти по пяти целям одновременно, каждый из кото¬ 
рых отнимает у жертвы 50 пунктов здоровья в секунду. Цели пора¬ 
жаются на расстоянии до 256 юнитов от Шара, то есть на глаз - до 
Г 10 метров. 

Ну, и самое главное - эффект детонации. Для его получения не¬ 
обходимо, чтобы в поле зрения жертвы одновременно находились и 
детонирующий о какую-нибудь поверхность Шар, и автор выстре¬ 
ла, то есть можно построить треугольник, при этом оба могут смот- 
. реть куда угодно, роли это не играет. Даже если противник у тебя за 
: спиной, а ты выстрелишь в стену перед собой — его тут же убьет, 

. можешь даже не смотреть. Пока Шар летит, он будет прожигать 
врагу темечко как лазером, а когда сдетонирует - сожжет его цели- 
ком, потому как может отнять до 1000 пунктов здоровья. Если тебя 
убили сразу после твоего выстрела из ВЕС10К, и враг остался в по- 
ле зрения твоего трупа, детонация все равно сработает. Но если 
' возродишься рядом, твой же Шар убьет тебя на общих основаниях, 
; так что с этим делом не торопись. Есть такое понятие как щизі, то 
есть лобовая атака. Так вот, при такой атаке имеет смысл избегая 
радиуса взрыва сразу выстрелить в пол перед собой: жертву спа¬ 
лит прежде, чем она успеет что-нибудь сообразить. 

Очень хорошо бывает пальнуть в комнатушку, где притаилась 
или сражается пара — тройка врагов, это их подбодрит. Только на 
і спуск нажимай до того, как войти в комнату или выйти из-за угла, 
. чтобы выстрелить именно тогда, когда надо. И еще. ВЕС вещь на- 
столько крутая и самодостаточная, что даже озверин на нее не дей- 
! ствует. 

; Если из ВЕС стреляют в тебя - дембель в опасности! Постарай- 
; ся спрятаться от Шара за естественные укрытия, благо стреляет 
не сразу, и ты можешь сориентироваться по звуку. Прячься 
I так, чтобы не оказаться в поле видимости противника или места де- 
\ тонации Шара. 

Если у тебя кончились патроны, оружие автоматически будет 
. переключаться в следующем порядке: 

Каі1§ип, НурегЫазіег, СЬаіп§ип, МасЫпе@ип, ЗирегеЬоІ^ип, 
1 81іоі§ип, Віазіег. 

Таким образом, если ты стрелял из двустволки, и у тебя закон- 
лись патроны, тебя автоматически переключит на Каі1§ип (если 
гь патроны к нему). Оба гранатомета автоматически не выбира- 
ся. Нельзя включить то оружие, к которому нет боеприпасов. То 


есть, если за углом стоит 4 цинка патронов для пулемета, ты не смо¬ 
жешь переключиться на него, схватить патроны и открыть огонь, 
это зачем-то усложнено. Надо задать через консоль 
§_зе1ес!_етр!у и указать номер оружия, хоть это поможет. 

Гоблин положил ВЕС на стол и подкинул на ладони глушитель. 

- Вместе с любым оружием (кроме ручных гранат) можно при¬ 
менить многокамерный глушитель (Зііепсег). Глушитель позволяет 
произвести 60 бесшумных выстрелов из пулемета, 15 - из ВЕС, из 
всего остального - по 30. Выдавать вас будет только лязг затворов и 
следы от снарядов в воздухе. Например, сидим за ящиком с двуст¬ 
волкой. Мимо кто-то пробегает, встаем, бесшумно стреляем в заты¬ 
лок и опять садимся. Откуда стреляют — сообразить трудно, а по¬ 
сле пары дуплетов — вообще невозможно. К сожалению, на боль¬ 
шие дистанции можно стрелять только из дробовика, поскольку 
след от снарядов рэйлгана делает применение глушителя бессмыс¬ 
ленным. 

Так, ладно, с оружием пока все. Советую создать привязки к 
ближайшим клавишам под левой рукой, посмотрев еще раз, как это 
сделано в конфигурации Трэша. 

Теперь что касается прицела и положения оружия. Оружие 
можно держать справа (Ьапсі 0) и слева (Ьапсі 1), можно и посереди¬ 
не (Ьапсі 2), но тогда его не будет видно. При положении справа за¬ 
ряды идут чуть правее прицела, при левом — влево, когда оружие 
посередине — точно в цель. На стрельбу это не оказывает практи¬ 
чески никакого влияния. 

Теперь переходим к тому, что хоть немного нас защищает: к 
броне. В нашем распоряжении четыре вида брони: Заске! Агшог, 
Сотка! Агтог, Восіу Агтог и ЗЬагсіз. ЗЬагсіз - это металлические 
пластины, добавочно вставляемые в любую броню, добавляют по 2 
пункта за каждую пластину брони того же типа, что одета в данный 
момент. Максимальные значения брони каждого типа: 

Ласке! Агтог_25 

СотЬа! Агтог. 50 

Восіу Агтог-100 

Каждое значение можно удвоить, если удастся подобрать ту же 
броню дважды, а ЗЬагсіз добавят еще. При этом можно взять Восіу 
Агтог и сразу за ней Ласке! Агтог, количество пунктов для Восіу 
Агтог все равно возрастет. Разные типы брони по разному держат 
удар, что можно легко подсчитать через соответствующие коэффи¬ 
циенты: 

Ласке! Агтог_0.3 

СотЬа! Агтог.0.6 

Восіу Агтог_...._ 0.8 

Допустим, вот тебе, Хоттабыч, в башку без затей засадили из 
рэйлгана, каковой отнимает ровно 100 пунктов твоего здоровья, а на 
тебе — СотЬа! Агтог. 100 умножаем на 0.6, получаем 60 - столько 
возьмет на себя броня и на столько же меньше ее у тебя останется, 
а оставшиеся 40 пунктов будут вычтены из здоровья. Круто, да? Я 
сам обалдел, когда осознал, как тут все тонко. Это вам не шаляй-ва¬ 
ляй, а военный симулятор. При этом очевидно (не для всех, конеч¬ 
но), что броня похуже служит подольше. Далее мы имеем такую 
полезнейшую вещь, как Роѵ/ег Агтог ЗЫеЫ — силовой щит, до¬ 
полнительно усиливающий броню. Его необходимо сперва подо¬ 
брать, а затем принудительно включить. Включенный он с коэффи¬ 
циентом 0.66 держит фронтальные удары и 0.33 - удары сзади. Для 
работы ему необходимы энергетические ячейки, которые он расхо¬ 
дует в пропорциональных силе атаки количествах. Взятый один раз 
он будет при тебе до самой смерти, только подпитывай. Если закон¬ 
чилась энергия — он выключится, но не пропадет. Подбирай бата¬ 
рейки и включай снова. Поаккуратнее с гипербластером и ВГС10К, 
береги батарейки. Если на уровне есть Росѵег Агтог ЗЫеЫ — все 
силы на его захват, ты просто обязан немедленно его взять, это са¬ 
мый важный усилитель брони. Когда на тебе Восіу Агтог и включен 
Росѵег Агтог ЗЫеЫ, убить тебя проблематично, а вот сам ты бу¬ 
дешь налетать на врага как танк на гнилой штакетник. 

Совершенно необходимая вещь - разгрузочный тактический 
ремень (Вапсіоіеег). Повышает количество носимого боеприпаса 
следующим образом: 















Виііеів_250 

8Ье1І8_150 

Се1І8-250 

81ив8-75 


Ну и самое главное: мечта оккупанта, рюкзачок десантника 
“Монстр-1” (Ьаскраск), который позволяет переносить максималь¬ 
ное количество амуниции: 


‘іЬріК 

9ПП 


то 


.то 

ГріК 

300 

81и88 - 

100 


Особо ценен тем, что позволяет носить целых 300 энергетичес¬ 
ких ячеек, жизненно необходимых для подпитки Ро\ѵег Агтог 
8ЫеЫ. 

Подорванное врагом здоровье нам помогают восстанавливать 
аптечки, скупой рукой создателей кое-где разбросанные по уров¬ 
ням. Собственно аптечки бывают двух типов: Еігзі Аій, добавляю¬ 
щий 10 пунктов, и Месіікіі, добавляющий 25. Помимо них есть еще 
Зіітраск, добавляющий по 2 пункта сверх 100. Айгепаііпе добавля¬ 
ет от любого количества до 100, не проходите мимо! Ну и отец всех 
аптечек — Ме§аЬеаШі, добавляющий целую сотню пунктов, кото¬ 
рые через 5 секунд начинают убывать по одному в секунду и так до 
обычной сотни. Его надо брать с умом: если у тебя 3 пункта здоро¬ 
вья и ты берешь Ме§а1іеаШі, то ровно через 8 секунд его действие 
закончится, а еще через 20 он снова появится, так что держим это 
дело под контролем и бегаем неподалеку. 

Для защиты от агрессивной среды и для подводного плавания 
существует ОЗК (Епѵіготепіаі Зиіі), защищающий нас от всякой 
дряни в течение 30 секунд. Маска для ныряния (КеЬгеаіЬег) позво¬ 
ляет без вреда для здоровья 30 секунд находится под водой. И то, и 
другое требует принудительного включения. 

Наконец, самое главное: <2иас1 Бата§е, или озверин. Слегка из¬ 
менился внешний вид, но сущность осталась неизменной: учетве¬ 
ренная мощь для любого оружия кроме ВЕС. Человек, взявший оз¬ 
верин окружен тонким светящимся голубоватым полем. Сквозь 
стены оно (как в первом О) больше не просвечивает, что делает об¬ 
ладателя еще более опасным. Как только ты берешь озверин, так 
большая часть соперников разбегается от греха подальше, а наибо¬ 
лее способные и сообразительные с учетверенной же яростью начи¬ 
нает тебя мочить, потому как взявший озверин представляет пря¬ 
мую угрозу для количества фрагов присутствующих, а это надо не¬ 
медленно прекратить. Хочу заострить ваше внимание на несколь¬ 
ких моментах. 

Взяв озверин, не надо думать, что ты неуязвим. Переключайся 
с гранатометов на что попроще, береги себя. Особенно осторожно 
выбегай из-за углов: если выстрелишь возле стены из СП или КЪ - 
тебя обязательно порвет. Радиус взрыва тоже увеличится в четыре 
раза, так что смелее бей по любым плоскостям (стенам, потолкам, 
ящикам) возле противника. Рэйлган и без озверина сам по себе до¬ 
статочно мощное оружие, а вот двустволка - озверина лучший 
друг, обязательно попробуй. Повторяю: на ВЕС он не действует. 

Если озверевший враг гонится за тобой - рви когти с открытого 
пространства и минируя отход убегай по коридорчикам, где углов 
побольше — там ему во всю мощь не развернуться. 

Когда я подхватываю озверин, на ум сразу приходит замеча¬ 
тельное СЗиаіки, то есть хайку про (Эиаке’у: 

Му (^иасігоскеі Рііев 

[7р Уоиг Авв Іпіо У о иг Вгаіп 

Віооі Раіів АЦ. Агоипй. .. 

Сильный стих... 

Очень сильно поменялся внешне артефакт неуязвимости. Те¬ 
перь это череп не то с ушами, не то с крыльями. Взявший окружен 
тонким красным полем. Действие - идентично прошлой версии. Я, 
как и многие другие, предпочитаю им не пользоваться. Но если 
пользуешься, на время его действия можно отключить Ро\ѵег 
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Агтог. Да, если увидите парня, окруженного розовым полем — бе¬ 
те без оглядки, у него на руках и озверин, и неуязвимость. 

Жизненно необходимо четко знать и помнить время появления 
:ех предметов после того, как их подобрали. Для этого у нас есть 
| специальная таблица, которую надо знать как “Отче наш”, на зу- 
! бок, — сказал инструктор и показал большим пальцем за спину. 

Рядом на плацу стоял стенд, а висящая на нем таблица доводи- 
і- ла до всеобщего сведения следующее: 

Время появления Примечания 




Ш&4 



ЯП ррк . 


ЯП грк. 

ац {у р е5 о{ агтог 

ЯП ррк 

агтог ро\ѵег зЬіеМ. 
ягтпг .чЬягНч 

КП ррк. 

ЯП ррк . 


КП ррк 

епѵіготепіаі 8иіІ..... 

.КП ррк. 


ЯП РРК . 

віітрагіг 


ЯДрйня.пин.,... 

КП РРК. 


КП РРК . 


ПО ГРК ... 


5 мин 


КП РРК . 


_60 сек 


Попробуй подбирать близко стоящие артефакты с интервалом: 
то есть когда появится забранный первым, становится понятно, что 
пора бежать за вторым. Таким образом выставляем сторожевик на 
озверин, череп и ро\ѵег агтог. За временем следим постоянно. 

Наморщив нос и прищурившись, Гоблин посмотрел на солнце. 
Жара стояла страшенная, хотелось забраться в тень и чего-нибудь 
. выпить. 

- Ладно, хорош тут кривляться. Сержант, веди людей под на¬ 
вес. Лютый, пойдем. 

Оба инструктора направились в сторону навеса. 

- Становись! Равняйсь! Смирно! Кабан, брюхо подбери! Вольно! 
Разойдись, все марш в курилку. БЕГОМ!!! 

Строй рассыпался и солдаты рысью помчались в курилку, под 
спасительную тень навеса. Все быстро расселись по скамейкам, 
кое-кто даже закурил. 

- Ну, продолжим наши игры, — сказал Гоблин. — Поговорим 
. немного о звуке. Звук доведен практически до идеального состоя¬ 
ния, слышно абсолютно все, особенно шаги. Опции “войлочные тап- 
: ки” и “валенки” пока не введены, так что про свой лошадиный то¬ 
пот не забывай. При обычной ходьбе (ѵгаік) и передвижении на кор- 
: точках шаги не так слышны, но зато теряется скорость, так что при 
! ведении огня лучше не ходить и не приседать. Неплохо сделать 
; привязку “ѵѵаік” и пользоваться ей для подкрадывания. При ходь¬ 
бе не пользуйся стрэйфом, иначе шаги сразу становятся слышны. 
Еще можно вбежать в комнату, присесть и ходить между ящиками, 
по звуку тебя разыскать будет очень трудно. Ход боя слушаем 
только через наушники, а для обострения слуха моем уши с хозяй- 
. ственным мылом холодной водой с утра и до пояса. У диверсанта не 
: только глаз — алмаз, но еще и ухо зверское! Чтобы правильно рас¬ 
познавать звуки, необходимо досконально изучить матчасть, т.е. 
'тактико-технические характеристики оружия и расположение 
! предметов на уровнях. Если все знаешь как следует, то с большой 
долей вероятности даже по звуку сможешь определить, где нахо- 
, дится враг, чем в данный момент занят и что собирается делать 
; дальше. Сам старайся создавать ложные шумы: прыгай, включай 
\ лифты, открывай двери, сбивай его с толку. Если хочешь под¬ 
красться незаметно, старайся вообще не шуметь и уж тем более ни¬ 
чего не подбирать на ходу, особенно — аптечки, поскольку их мало, 
; ты сразу себя выдашь. В то же время, если ты знаешь где против- 
' ник, бывает полезно схватить что-нибудь такое, что мгновенно вы¬ 
даст ему твое расположение, вроде озверина. И когда противник 
' помчится тебя гасить, заблаговременно зайти ему в тыл. Хорошо 
помогает обманное переключение на бластер, особенно при стрель- 

; бе через дверь. Пустил пару ракет, переключился на бластер, паль¬ 
нул несколько раз из него. Противник думает, что у тебя ничего не 
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осталось, набегает для решающего удара, а вместо этого — оба-на! 
наш туз из рукава! — получает хорошую очередь, а ты — жирного 
такого фрага. Сам же в двери напролом никогда не лезь. Подойди, 
открой, отскочи, обычно стреляют сразу на звук. Вот после этого 
выстрела и действуй соответственно. 

В общем, стреляйте, бегайте, рыскайте, запоминайте. Иначе бу¬ 
дет как в том анекдоте... Сел случайно на Строггос наш разведчик. 
Пилот на землю спрыгивает, а к нему уже монстры толпой подбега¬ 
ют. Обступили, смотрят злобно. Подходит к нему берсеркер, пока¬ 
зывает железной ручищей на прибор в кабине и спрашивает: “Это 
что такое?” Разведчик молчит. Гладиатор ему по морде — хрясь! 
Разведчик встает, а монстр уже показывает на другой прибор: “А 
это что!?” Снова молчит. Опять по морде — хрясь! В общем, били 
его, били, пытали, пытали, так ничего он им и не сказал. А когда его 
выменяли на пленных и на Базу доставили, все сбежались встре¬ 
чать. Вылезает он, рожа разбита, как подушка, сам весь аж синий. 
Все к нему: “Ну, как!?” А он им угрюмо: “Мужики... Учите матери¬ 
альную часть...” 

Солдаты дружно заржали, а инструктор продолжал: 

- Так вот, необходимо четко знать, за чем на каждом уровне бе¬ 
жать в первую очередь и чего нельзя давать врагу. Где какие двери, 
лифты, кнопки, секреты, артефакты, точки вброса (гезраѵѵп зроіз) 

— все надо знать от и до. Открыл дверь — понятно, включил лифт 

— ага, встречаем, убиваем, внимательно слушаем где появился и 
убиваем опять. ЭМ уровни теперь достаточно велики, оружия на 
них разбросано масса, зато аптечек маловато, они — самые главные 
предатели. Следи за тем, что и в каком порядке появляется, сразу 
становится ясно, куда этот супостат подался. 

Применять прежнюю тактику, т.е. не позволять врагу брать ка¬ 
кое — нибудь мощное оружие типа КЬ, постоянно забирая его из — 
под носа, стало практически невозможно. А учитывая возросшую 
убойную мощь любого оружия, считайте, что время лозунга “Еоскеі 
ЬаипсЬег Киіез Йіе \Ѵог1сІ!” прошло безвозвратно. Все это сущест¬ 
венно повлияло на тактику. Вот, к примеру, кемперствовать стало 
значительно проще... 

- Сэр, а кто такой кемпер, сэр? — спросил курсант Угрюмый. 

- Та-ак... Началось... Если ты, Угрюмый, откроешь Самую 
Большую Британскую Энциклопедию на слове “задница”, то сразу 
увидишь его фотографию. Я, кстати, не удивлюсь, если рядом ока¬ 
жется и твоя. Кемпер — это такой самородок... Нет, скорее самовы- 
родок... В общем, тот, кто незаметно, как скунс в темном углу, сидит 
в засаде и убивает людей исподтишка. Как правило, их матери не 
знают, кто были их отцы. Так, Угрюмый, поступать нехорошо... То¬ 
варищи тебе этого не позволят... Лютый, приметь этого паренька... 
Угрюмого... 

Лютый невозмутимо кивнул и медленно улыбнулся. Так, как 
улыбалась бы змея, умей она улыбаться. 

- Ладно, не будем забегать вперед, — продолжил Гоблин. — 
Давайте по порядку. Начнем с движения. 

Маневр номер один — стрэйф, то есть отход в сторону с линии 
атаки, это элементарно. Маневр номер два — стрэйф по кругу, так 
называемая “пляска смерти”. При этом необходимо постоянно ме¬ 
нять дистанцию, то набежать, то отскочить, так значительно труд¬ 
нее под ноги попасть из НЬ. Найдите комнату со стоящим посереди¬ 
не ящиком (или трактористом) и тренируйтесь. Особенно хороша в 
этом деле двустволка, даже если не можешь прицелиться как сле¬ 
дует, эффект все равно отличный. Старайтесь бегать разнообразно, 
избегайте шаблонов. А не то, как только столкнулись, так сразу 
вправо и метнулся. Нормальный человек, в расчете на реакцию 
обычного кретина, сразу туда (влево от себя) с упреждением в пол 
и бьет. Бегай хаотично, бодро приплясывай, проявляй спонтанность 
как старый мастер Дзен, который сам никогда не знает когда и ку¬ 
да побежит. Если бой один на один — это жизненно необходимо, 
иначе умный враг под твой стиль подстроится и будет валить тебя 
раз за разом. Избегай в таких ситуациях применения рэйлгана, из 
него в такой кутерьме попасть очень трудно. Если им пользуется 
противник, то, поскольку все норовят стрелять с максимальной ско¬ 
ростью, входи в ритм его стрельбы и меняй направление стрэйфа до 
того как он выстрелит, а во время перезарядки нападай и атакуй. 
От его выстрела считаешь про себя “раз, и-и-и...” — и отскакива¬ 
ешь как раз перед его выстрелом. 


































Бег постоянно сочетай со стрэйфом, так бежится быстрее и 
прыгается дальше. Стрэйфом вдоль стены — еще быстрее. Зная 
расположение помещений, бегай задом наперед отстреливаясь. То¬ 
го, кто так делать не умеет, постоянно убивают выстрелами в заты¬ 
лок. Постоянно оглядывайся при поворотах, не пристроился ли кто 

— нибудь сзади, да смотри, в лаву не загреми. При этом маневре хо¬ 
рошо перед тем, как нырнуть в коридор, заманивая преследовате¬ 
ля выстрелить пару раз из бластера. А в коридоре мгновенно пере¬ 
ключиться и встретить парня хорошим дуплетом. 

Курсант Кабан вынул из кармана пачку сигарет и протянул ин¬ 
структору: 

- Закуривайте, сэр! 

- Кабан, как говорил один достаточно умный человек, сигарета 

— это бикфордов шнур, с одной стороны — огонек, с другой — ду¬ 
рак. Так что покури пока сам, а еще раз перебьешь старшего — от¬ 
правишься вместе с Пушистым по вышеуказанному адресу. До¬ 
ступно? 

- Так точно, сэр... 

- Продолжим. Что касательно прыжков. К сожалению, многие 
тупые аркадники прыгают лучше старых циакег’ов. Прыгать надо 
как следует. Особенно во встречных схватках, когда бьют под ноги 
из НЬ. Либо ты получаешь меньший ущерб от радиуса взрыва, ли¬ 
бо тебя им же отбросит в сторону, сбив прицел атакующему и поз¬ 
волив тебе атаковать его сверху и сбоку. Опять таки, во время “пля¬ 
ски смерти” необходимо держать рваный ритм (для чего хорошо по¬ 
сле прыжка приседать), иначе все время будешь падать на гранату. 
Если противник целится в пузо из двустволки, на средней дистан¬ 
ции прыжком можно от выстрела уйти. В минуты затишья прыж¬ 
ков без крайней необходимости не совершай, их очень далеко и хо¬ 
рошо слышно. Конечно, нет-нет да и найдется какой — нибудь кре¬ 
тин, который закричит: “Да что ты все время прыгаешь?! Стой спо¬ 
койно, как мужчина!” Предложите ему остановиться первому и тут 
же его, идиота, пристрелите. 

По — прежнему можно применять госкеі и §гепабе щшр, раз¬ 
личий практически никаких. Физику в СЗиаке 2 доработали, теперь 
в воздухе в разные стороны особо не порулишь, поэтому прыгать 
надо точнее. А поскольку ракет и аптечек стало маловато, особо не 
попрыгаешь. Зато появилась возможность ВГО—щтр’а. С ним под¬ 
скакиваешь почти в два раза выше, но и вреда получаешь пример¬ 
но вдвое больше. Куда с ним прыгать — смотрите сами, лично я им 
пользуюсь только при больших скоплениях народа, чтобы и другим 
посмотреть интересно было, и эффект детонации зазря не пропа¬ 
дал. Иначе это напрасная трата ячеек, брони и здоровья. На все ви¬ 
ды госкеі; щтр’а непосредственное влияние оказывает то, в какой 
руке у вас оружие: если в правой — слегка снесет влево и наоборот. 
Обратите внимание, что на склонах госкеі ]итр совсем плохо полу¬ 
чается. Помимо этого на уровнях есть взрывающиеся бочки, с помо¬ 
щью подрыва которых можно скакнуть повыше, но это на любите¬ 
лей. Пока ее толкаешь, пока ставишь, залезаешь — сто раз убьют. 
Вопросы? 

- Сэр, а как грамотно приседать? — спросил Санек. 

- Приседание — отличная вещь, дело за малым: осталось ввес¬ 
ти передвижение по пластунски. Приседание помогает прятаться 
за различными предметами и уходить от выстрелов в верхнюю по¬ 
ловину туловища. Неплохо, пробежав дверь, присесть сразу за уг¬ 
лом, в пылу погони враг может и не заметить, после чего можно, не 
торопясь, пристрелить его сзади. Замечено, что присевшему можно 
легко запрыгнуть на голову и спокойно его пристрелить, стряхнуть 
тебя будет трудно. Если ты присел, то противник для верности при¬ 
цела может проделать то же самое. Тут самое время вскочить, на¬ 
бежать, перепрыгнуть его и ударить сзади. К бестолковым хорошо 
подбежать вплотную, присесть и выстрелить из двустволки снизу. 
Милое дело, мало не покажется. С ними, кстати, срабатывают са¬ 
мые элементарные приемы. Например, услышал его приближаю¬ 
щиеся шаги — присядь. Неопытный боец тебя просто не распозна¬ 
ет, а ты выстрелишь первым. 

- А как пользоваться вертикальными лестницами, сэр? — за¬ 
дал вопрос Вредитель. 

- Лучше вообще никак не пользоваться. Скорость движения по 
ним очень невелика, поэтому забирающийся по лестнице — отлич¬ 
ная мишень, старайся по ним не лазать. На лестнице нельзя повер¬ 
нуться больше чем на 90 градусов, сразу падаешь, поэтому никого 
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№ вокруг ты не увидишь, давая им возможность аккуратно прице- 
к литься и пристрелить тебя. Если ты лезешь наверх и в тебя начали 
1» стрелять, повернись, спрыгни ниже, вцепись снова, так попасть 
Е сложнее. Если кто-то такой же умный лезет снизу за тобой, можно 
Ц попятиться, пролететь вниз и снова зацепиться уже за ним, после 
его как следует надавать ему под зад. Будь осторожен и с обычны- 
и лестницами: либо сходи по ним медленно, либо стрэйфом, так 
6: меньше шума. 

- А как спрыгивать с высоты? 

- Лучше всего в воду, причем в глубокое место. Перед ударом 
| об воду не забудь нажать прыжок, маскируй звуки. Нет воды — на- 
I целивайся на пологий склон, чем больше наклон — тем меньше 
і- ущерб здоровью. 

- А что нового под водой? 

- Новое под водой то, что теперь вода прозрачная и тебя отлич- 
о видно с берега. Поэтому лучше купаний избегать. А уж если 

І >. плывешь, то пользуйся рэйлганом, под водой он очень хорош. Так, 
еще вопросы есть? Вопросов нет. Лютый, давай про греппен-СЗиаке. 

Ветеран потянулся, внимательно осмотрел притихших бойцов 
и заговорил: 

- Как правило, все стоящие бойцы объединяются в Кланы и 
!' бьются против других Кланов, однако частенько можно наблюдать 
бои по типу “все против всех”. Над этим мало кто задумывается, но 
І даже здесь есть свои приемы, стратегия и тактика. 

Во-первых, при настройке на такой бой необходимо выставить 
5: сІеаНітаІсЬ 3, при котором оружие не пропадает, решив таким об- 
" разом проблему кемперства. Угрюмый, мы с тобой потом отдельно 
іа эту тему побеседуем... 

Необходимо включить мгновенную инициализацию озверина и 
неуязвимости, как это было в СЗиаке. Иначе какой — нибудь умник, 
'• набрав штучки три озверина, будет носится минуты полторы сме- 
я все живое, а это полная чушь. 

Изучи уровень. Не лезь туда, где ничего не знаешь, будут бить 
' постоянно и вообще заживо сожрут. Тебе удовольствия никакого, а 
врагам радость и почет. 

Сразу следует понять, что бой идет на количество фрагов, и 
ѵ строить свою тактику исходя из этого. Не путайте теплое с мягким: 
в коем случае нельзя устраивать дуэли и гоняться за определен- 
м противником. Наоборот, сразу выявляем слабаков и концент¬ 
рируемся только на них. Любая попытка личных разборок ведет к 
поражению, так что лучше синица в руках, чем утка под кроватью. 
Потом разберетесь один на один, а сейчас время для тазз оѵегкііі. 

Начинаем бой с комплектации оружия и брони. Не надо пытать- 
:я застрелить всех из помповика, только привлечете к себе внима¬ 
ніе и загубите счет. Помните, что можно постоянно собирать любую 
;; броню, даже младшую после старшей. Сообразуй маршрут со вре¬ 
менем ее появления, подбираем всю. Уследить за оружием невоз- 
| можно надо просто стараться взять что помощнее. А вот за боепри- 
| пасами, поскольку их мало, присматривать необходимо. 

Каждый из вас помнит Боевой Устав, который гласит, что пре- 
: имущество в бою имеет тот, кто занимает господствующую высоту. 
- Залезайте повыше, устраивайте гнездо в козырном месте и ведите 
г снайперский отстрел. При этом, сидя на верхотуре, не забывай дер- 
’ жать круговую оборону, поскольку раз туда забрался ты, значит 
Г может (и хочет) забраться и кто-нибудь другой. Так вот, когда он 
| туда залезает, то видит тебя стоящим у края и смотрящим вниз. 
| Подходит, приставляет два ствола к затылочной части твоего чере- 
а и спокойно пускает тебя в расход. Так что бдительности не те- 
и ряй, озирайся. То же самое и внизу, когда ты замечаешь снайпера и 
$ начинаешь его выкуривать гранатно-ракетным обстрелом. Посто- 
ю озирайся, внизу народу бегает еще больше, и пока ты тара- 
і? щишься вверх, тебя постоянно будут между делом валить пробега- 
?; ющие мимо. Лучше подумай, как самому туда забраться и зайти с 
і. Внимательно прислушивайся к проходящим поблизости 
[ схваткам и беги туда. Даже если один прибил другого, то он и сам 
| ослаблен, так что самое время довести дело до логического конца. 

вы помните, при этом надо изначально концентрироваться на 
| сильном бойце, слабого добиваем вторым. 

Передвигаемся только бегом, в бою такого типа маскировке 
I звука внимания можно не уделять. Оттачивай технику бега задом 
| наперед, за тобой постоянно кто-нибудь будет гоняться, надо уметь 
с этим бороться. 


И самое пристальное внимание — озверину. Четко следим за 
временем и прибываем к месту его дислокации секунд за 10 до по¬ 
явления, чтобы иметь возможность и время перестрелять дожида¬ 
ющихся его соперников и спокойно взять самому. То же самое каса¬ 
ется и брони. А когда берем, сразу направляемся в места макси¬ 
мальной концентрации бойцов, туда, где бегает основная масса, со¬ 
провождая пробег тотальной аннигиляцией. Маршрут прокладыва¬ 
ем по местам подбора брони, оружия и боеприпасов, но каждый раз 
вносим разнообразие, не становясь предсказуемыми. И назад при¬ 
бегаем опять секунд за 10 до появления озверина. Учитывая размер 
нынешних беаНітаІсЬ — уровней, добиться этого нетрудно. 

Не забываем про МедаЬеаИЬ, стараемся брать постоянно. Про 
агтог зЫеЫ вообще молчу, он постоянно должен быть у тебя. Сле¬ 
ди за батарейками. 

Так, насчет “все против всех” пока все. Поговорим о командах. 

Объединившись в Кланы с такими же Кланами и сражаются, 
отрабатывая взаимодействие и командный дух. Дело хорошее, и то¬ 
же имеет свои тонкости. Я считаю, что командами лучше биться в 
Саріиге ІЬе Г1а@ или Теаш Гогігезз, там это имеет гораздо больше 
смысла, но для тех, кто любит просто так, все же кое — что поясню. 

Во времена первого (Эиаке бои проходили, как правило четыре 
на четыре, для большего количества было маловато места. Теперь 
уровни стали значительно больше, так что можно без проблем сра¬ 
зиться и десять на десять, были бы желающие. 

Гоблин уже говорил об имеющихся трех моделях бойцов: муж¬ 
чине, женщине и киборге. Они прекрасно подходят для командных 
состязаний, тут уж чужого со своим никак не перепутаешь. Среди 
шкур есть как светлые, так и темные (типа Зпірег & Ѵірег), позво¬ 
ляющие любителям тихариться по углам. Все их можно легко пере¬ 
красить под свой вкус в любом графическом редакторе. Я бы реко¬ 
мендовал ввести раскраску внутри команды для более четкого рас¬ 
пределения ролей и установления личности. Например, красные 
стерегут озверин, а зеленые гранатомет. Если ты встречаешь крас¬ 
ного в другом конце уровня без озверина, то что-то на его позиции 
не так, необходима помощь. Цвет можно привязать и к своему со¬ 
стоянию. Скажем, если тебя убили и ты только что появился, помо¬ 
жет такая привязка: 

Ьіпіі <удобная клавиша>”8ау_(еаш №\ѵ & ѵѵііЬоиІ ѵѵеароп!: 
зкіп зпірег” 

Таким образом, все сообразят что ты только что вылупился и 
подогреют оружием. Упаковавшись, смени окраску и приступай к 
отстрелу врагов. 

Насчет того, чтобы делиться. Тут все как СарШге іке Е1а§, с той 
только разницей, что теперь у тебя может скопиться по несколько 
штук разных видов вооружения и ты превратишься в ходячий ар¬ 
сенал. Так что отдав пару — тройку гипербластеров товарищам ты 
ничего не потеряешь. Особенно это помогает в тех случаях, когда 
часть команды полегла и необходимо быстро всех вооружить для 
ответного рейда по тылам. Делается это так: 

Ьіпіі <удобная клавиша> “сігор” 

Выбираем в инвентаре оружие и выкидываем его нажатием 
кнопки, после чего всем остается только укрепить броню и можно 
спокойно приступать к геноциду. 

Для связи с товарищами используем старый добрый тезза§е- 
тосіе 2, делая привязку: 

Ьіпіі <удобная клавиша> “теззадетоііе 2” 

Нажав на нее получаем возможность общаться только внутри 
команды, однако лучше все-таки всем сидеть в одном помещении и 
спокойно переговариваться. 

Помогают в этом деле и упомянутые ранее “волны”. Посмотри¬ 
те, каждую из них можно принять за соответствие какому-нибудь 
сообщению. А указание направления (роіпі) говорит само за себя. 

Командная тактика подразумевает контроль за местами появ¬ 
ления артефактов и оружия, где организуется встреча врага по 
всем законам <Эиаке-гостеприимства. Кстати, ВЕС лучше сразу до¬ 
говориться не применять, сражаться с ней — полный бред. Основ¬ 
ной упор — на озверин, броню и роѵѵег зЫеІсі, это мы из цепких лап 
вообще не выпускаем. Не забываем про гезраѵга зроіз, изничтожая 
врага уже на старте. Бойцы с крепкой броней должны постоянно 
подменять ослабевших на передовой для их отхода в тыл и укреп¬ 
ления. Лучше всего в бою держаться двойками, прикрывая друг 
друга. И ни в коем случае не превращать бой в обычный “все против 
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всех”, катаясь по полу мохнатым визжащим клубком, действовать 
надо строго согласованно и по плану. 

Вот, у меня, собственно, все. Когда приступим к тренировкам — 
все покажу на живых примерах. 

- Ну что,- сказал Гоблин, — Осталась тактика боя один на 
один. Мои пояснения подразумевают доскональное знание курса 
ОеаІЬтаІсЬ Оиаке, который вы можете найти во втором номере 
“Навигатора” за этот год либо в более полном изложении на серве¬ 
ре ^иаке.8рЪ.^и. Поэтому разъяснять общеизвестные положения я 
не буду. 

Итак, дуэль. Только бой один на один позволяет выяснить, кто 
же на что годится и что из себя представляет. Беготня сворой по 
уровням тоже представляет интерес, но это совсем не то и точного 
представления о квалификации бойца не дает. 

Основа основ успешного выполнения боевых операций — пере¬ 
движения. Только бегом! 

Правило №1, известное всем с раннего детства: успеть добе¬ 
жать до стола и схватить ложку. Перво-наперво мы упаковываем¬ 
ся достойным оружием и броней, стараясь лишить противника бро¬ 
ни. Особое внимание — ро\ѵег зЫеЫ и батарейкам. Если он у тебя, 
то общая крепость брони возрастает примерно до 400 (четырехсот, 
да, да) единиц, поэтому я так на него и упираю. Будучи так плотно 
снаряженным, уничтожить врага не представляет большого труда, 
он постоянно будет себя чувствовать как овца на мясокомбинате. 
Лишить его возможности взять хорошее оружие теперь сложно, 
так что жди его только у чего-нибудь могучего типа рэйлгана или 
гипербластера, а когда прибежит — мочи. Короче: беги по уровню 
как саранча и тащи все, что к полу не приколочено. 

Из поверженного врага теперь выпадает только бывшее у него 
в руках оружие, а не рюкзачок, но ты и его забирай. Жаль, сапоги с 
него снимать нельзя, попадаются хорошие. 

Если договорились брать озверин, не допускай его попадания во 
вражеские лапы, контролируй время и место появления. То же са¬ 
мое и с другими артефактами. Если берете череп, то сообразуй его 
захват с озверинами: четыре озверина — один череп. 

Ну и, конечно, внимательно слушай. Как известно, разведчики 
бывают двух типов: внимательные и мертвые. В дуэли звук — это 
все. Слушай сам, вводи в заблуждение его. Внимательно следи за 
тем, где и сколько боеприпасов он набрал. 

Тренируйся на ботах, налегая при этом на реакцию и меткость. 
Работай над стрельбой, хитрить с ними бесполезно, не для того они 
сделаны. 

И самое главное — думай! Побеждает всегда тот, у кого изви¬ 
лин больше, у кого они гуще расположены и глубже прорезаны. Тот, 
у кого извилина всего одна, стремительно переходящая в прямую 
кишку, всегда в проигрыше. Не пытайся компенсировать глупость 
ловкостью, все равно ничего не выйдет. Думай! 

Ну, на пока у меня все. Продолжим уже на тренажерах в кон¬ 
кретной обстановке. 

И последнее... Встретите Трэша — не трогайте его... ОН — 
МОЙ!!! Сержант, веди взвод в учебный корпус. 

- Становись! Равняйсь! Смирно! С места с песней, правое плечо 
вперед! Шагом — МАРШ! 

Тридцать сапог резко ударили по бетону и взвод дружно, как 
один человек, развернулся и пошел в сторону учебного корпуса. 
Взвод шел по плацу, а над кратером летела песня: 

Оиаке те іепйег, Оиаке те вюееі. 

Ѵои’ІІ зооп Іоок Ігке/гезк сиів о/ теаі. 

Оиаке те пазіу, Оиаке те кагЛ. 

ГН каѵе іюісе Іке }гаде о/ уоигз, Іке ІагЛ. 

Оиаке те ѵізсіоиз, Оиаке те зіиі. 

ГЦ зкоѵе ікіз диаЛ госкеі зігаідкі ир уоиг Ъиіі. 

Дмитрий Пучков 

Р.5. От лица службы хочу объявить благодарность: Джону Рэ, 
Джону Кэ, Дэйву Тэ, Адриану Кэ, Кевину Кэ, Сэнди Пэ, Шону Гэ и 
Американу Мэ. 
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- Расскажите мне о Джениэл. 

Из-за спешки я не успел просмотреть 
информдиск._ 


- На этой планете провели очень 
тщательное исследование биосфе- 
ШЯШІ ры, и мы справились со всеми 

- враждебными микроорганизмами 

создав антитела. Поэтому происходящее при¬ 
вело нас в замешательство. 



























- Все доступные нам методы исследований показы¬ 
вают, что обнаруженные отклонения являются врожден¬ 
ной паталогией. Но в медицинских картах больных нет 
даже намека на что-нибудь подобное. Все они счита¬ 
лись в прошлом практически здоровыми. 


Следователь¬ 
но вам ничего 
не известно о 
^ причинах 
^заболевания. 


1 - Да. Меняется сам 

[структура клеток. Спи- 
\раль ДНК выстраива- 
ч ется по новому 


- Получается, что™ 
организм мутирует на 
^^генном уровне? 


-''Селена-15”, Порт 
готов к вашему приему 


«айв 
































- У девушек, с которыми вы смо¬ 
жете поговорить, самая легкая сте¬ 
пень заболевания. Они больше не в 
состояние иметь детей. 


- У остальных заболевших буйное 
помешательство, они удерживаются в 
постелях гравитационными полями и 
разговаривать с ними бесполезно. 


Здравствуйте девоч- 
;и, как самочувствие?/ 


у - У патрульного к вам несколько 

вопросов. Постарайся отнестись к 
этому снисходительно. От его рас¬ 
следования зависит жизнь всех ко- 
^ лонистов на Джениэл. 


- Спасибо, 
хорошо... 
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- Об отклонени¬ 
ях вы узнали на 
ежегодном 
медосмотре?, 


что на Джениэл лучше не 
задерживаться? 


- Да. Это очень удобно, не 
надо предохраняться. 
Конечно, тем кто влюблен 
приходится похуже. 


пытался уговорить меня уехать... 


7 Ш 


' --— 

/[ ■ ( - И чем он это Л 
/ / объяснял?_ \ 



















































- Я узнал больше, нем вы можете 
себе представить. Геолог с предчув¬ 
ствием опасности, вот ключевой узел. 
А что происходит с этими людьми? 


р 


- Предчувствием, что этот мир 
таит в себе опасность. Но я, 


Автор: Александр ЕРЕМИН 


продолжение следует... 
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Приходилось ли вам о чем-либо жалеть в жизни? Не знаю 
как вам, а я преисполнился жалостью не только к жизни, 
но и к самому себе, когда наконец пришел в сознание - чувст¬ 
вовать себя мальчиком-колокольчиком, неустанно получаю¬ 
щим в этот самый колокол от звонаря с маниакальными при¬ 
чудами не входит в мой круг удовольствий, но это нисколько не 
мешает моей голове гудеть подобно рождественскому набату, 
а телу ныть подобно единственной струне в музыкальном ин¬ 
струменте печального тунгуса (эвенка, манси, чукчи). Невежды 
и грубияны конечно подумают—вашего покорного слугу мучи¬ 
ло нещадное похмелье — однако я со своей стороны вынужден 
буду поставить под сомнение их эрудицию и скромно, но с чув¬ 
ством сохраненного достоинства, возразить: “Я, конечно же, 
ценю Вашу точку зрения и безмерно уважаю предложенную 
Вами версию происходящего, однако все же позволю себе 
предложить собственное видение ситуации - “преклонный 
возраст” и многолетний стаж распития алкоголесодержащих 
напитков дают мне основания утверждать, что похмельный 
синдром переносится организмом несколько иначе и, главное, 
много легче (!) — скорее я переживаю сильнейшее физическое 
истощение и душевное смятение, щедро приправленные бо¬ 
лью, равномерно разлитой по всему телу и постепенно сполза¬ 
ющей к голове. Если Вы не верите мне на слово, то достаточно 
просто бросить взгляд на синяки, шрамы, ожоги, рваные раны, 
обильно удобренные кровью, чтобы отбросить последние со¬ 
мнения и броситься оказывать мне первую (а может и послед¬ 
нюю) медицинскую помощь”. 

Да, действительно, от аптечки-другой мне трудно было бы 
отказаться по трем причинам: 

1. Они мне действительно необходимы. 

2. Физическая слабость не оставляет возможности ни со¬ 
гласиться, ни отказаться от чего-либо. 

3. Местность, где я нахожусь не располагает к надеждам 
на встречу с медперсоналом да и просто с доброжелателями — 
так что даже отказать-то некому. 

Впрочем, обо всем по порядку. 

На смену дикому скрежету тормозов и визгу плавящейся 
резины пришла неожиданная но чарующая тишина — я больше 
не находился в гибнущей машине — мягкий ласкающий свет 
принял мое тело в невидимые объятия и понес куда вверх, где 
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волшебно белым призраком ждал слепящий ИСТОЧНИК СВЕ¬ 
ТА (к своему глубочайшему стыду, в тот момент мне не удалось 
воспринять важность происходящего, и я пробурчал нечто ти¬ 
па: “ну елки-палки, ничего ж не видать!”) 

Не знаю сколько прошло времени (существует ли оно 
здесь?!) — постепенно я таял в ИСТОЧНИКЕ, становился ЕГО 
частью, ИМ самим — все исчезло так же неожиданно, как и по¬ 
явилось: 

я стоял посреди небольшой комнаты, единственными 
предметами интерьера которой являлись стол и сидящий за 
ним мужик, что в общем можно назвать вполне обыденным 
и бытовым зрелищем, если не обращать внимания на то, что 
стол парил в воздухе (вернее в тумане — вся комнатушка была 
пронизана белесым туманом), а у мужика за спиной явственно 
просматривались крылья. Несколько секунд “пернатый" мол¬ 
чал, затем, словно не замечая меня, тихо пробурчал себе под 
нос: 

- Таа-аак, вождение в пьяном виде — приехали, и как все¬ 
гда в мою смену. 

- Я, это, права обмывал, — попытался вмешаться в его бе¬ 
седу я, — больше такое не повторится. 

- Не сомневаюсь, — без тени улыбки пробурчал “летчик” 
и со вздохом принялся листать огромный талмуд. Наконец, он 
поднял глаза и с тоской посмотрел куда-то мимо меня: 

- Дело согласны рассматривать без народных заседате¬ 
лей? 

Я собирался что-то возразить, когда он бесцеремонно ме¬ 
ня перебил и с отсутствующим выражением лица представил¬ 
ся: 

- Можете называть меня Михаилом, — вновь согнулся над 
книгой и начал быстро записывать: от народных заседателей 
отказался, от адвоката тоже, — короткий взгляд в мою сторо¬ 
ну, — присяжных тоже не будет, все 12 апостолов, того, после 
амброзии в райских кущах отлеживаются, — он извиняющееся 
пожал плечами и резюмировал, - на единоличное рассмотре¬ 
ние дела согласен. Возражения, ходатайства будут? Нет, тогда 
перейдем к существу. 

Возмущенный такой наглостью, я вознамерился выступить 
с “нотой протеста”: 

- Это как же согласен, какие кущи, причем здесь... 

Договорить мне опять не удалось, архангел равнодушно 

покачал головой и с зевком заявил: 

- Н-да, рая здесь не светит; признаете, что нарушали за¬ 
коны божьи? 

- Какие такие законы, ничего я не нарушал, — не без гор¬ 
дости сказал я. 

- Будем смотреть фактам в лицо, — Михаил перевернул 
несколько листов и вяло принялся рассматривать какую-то 
диаграмму. 

— Оглашаю обвинение: пункт первый — “Не убий”. Та-ак — 
Ооот II, ОеаЫітаСсГі -250 тысяч невинно убиенных душ. 

- Самооборона, - возразил я. 

Михаил недовольно поморщился и продолжил: 

- ѴѴагсгайІ &2 — истребление орочьего племени, — бра¬ 
коньерство, то есть. Сіѵіікайопі &2 — геноцид, экоцид, преступ¬ 
ления против мира и человечества; Негоев Мідіті; апб Мадіс 
16.2... 

Тут я не выдержал: 

- Ты че смотришь - смотри лучше тетрис! 

- Так, ОезсепЬ 1 &2 — 500 убитых”, — как ни в чем не бы¬ 
вало, продолжил “крылатый". 

От неожиданности у меня округлились и попытались вы¬ 
пасть из орбит глаза: 

- В Десанте — убитые)?!), ты с крыши упал, да там акро- 
мя техники ни одной живой души нет! 















Судья комично вытянул губы и важно надул щеки: 

- Закон Божий охраняет и механические формы жизни, 
хе! луддит... Сагтадесісіоп — количество жертв среди мирного 
населения точной оценке не поддается. 

Пункт второй: “Не укради". О “ОіаЫо", кроме того, что вы яв¬ 
ляетесь читером, так еще и вещи расхищали, как-то: 

- кольцо волшебное — 3 штуки; 

- посох магический — 2 штуки; 

- монета золотая — 80 тысяч штук. 

Пункт третий: "Не прелюбодействуй" — здесь у нас собран 
видеоматериал — ангел ухмыльнулся и кивком указал на блок 
видеокассет. Кроме того зафиксированы факты прелюбодей¬ 
ства в извращенной форме. 

Я просто задыхался от гнева: 

- #$% Л ##&!!! Уж такого точно не было, да и не могло 
быть!!! 

Передо мной в воздухе возник логотип мелкомягких и, 
не на шутку развеселившийся Михаил с победоносным видом 
вопросил: “с чикагой приходилось заниматься непристойными 
излишествами?" 

- Н-да, регулярно, — я был ошарашен и подавлен. 

- Пункт четвертый: “Не сотвори себе кумира" — а кумиров 
у вас оказалось аж четыре штуки - И, Ооот, (Зиаке и, наконец, 
пиво — прям язычество какое-то получается, идолопоклонни¬ 
чество. 

Дополнительные пункты: вы являетесь атеистом, — он нео¬ 
добрительно покачал головой. 

Понимая, что дела мои плохи, я принялся отчаянно защи¬ 
щаться: 

- И совсем не атеист, я — адвентист 7-го дня!!! 

Михаил опять склонился над книгой и что-то приписал: 

- Угу, еще и лгун. Вам известно, что Судом Божьим осуж¬ 
дается самоубийство?”—брови Михаила сурово сдвинулись на 
переносице. 

- Ну, слышал, что-то подобное — не понимая к чему он 
клонит, ответил я. 

- Так вот, (Зиаке: 267 раз вы причинили себе смертоубий¬ 
ство. 

- А ты бы попробовал рокетджамп в прожекте поделать, — 
неучтиво заявил я. 

- Плюс ко всему вышеизложенному вам инкриминирует¬ 
ся факт избиения младенцев. 

- ?!!, — если дальше так пойдет, то я совсем лишусь и без 
того не в меру выпуклых (от всего увиденного и услышанного] 
глаз, - да что я совсем садист что ли?! 

- Материалы говорят следующее: йООМ, 27 тысяч фра- 
гов на рождении. 

Последнее утверждение вконец добило меня, и я оконча¬ 
тельно скис. 

Михаил торжественно (или торжествующе?) взглянул на 
меня и протокольно произнес: 

- Суд удаляется в совещательную комнату. 

Воздух вокруг судьи заклубился бледно зеленой дымкой, 
черты его лица исказились, потеряли четкость и объем, еще 
секунда - и Михаил исчез из комнаты. 

- Кот ты Чеширский! - зло прокричал я вслед, — чтоб те¬ 
бя телефрагнуло! 

Страх и уныние овладели моим сердцем, дрожь предатель¬ 
ским клинком пронзила тело. Тяжелая поступь отчаяния бара¬ 
банной дробью отдавалась в обезумевшем сознании. 

- Надо успокоиться, все нормально, все будет нормально, 
только надо успокоиться, — собственный глухой шепот пугаю¬ 
щим эхом прокатился по пустой комнате, - 

я пьян, чертовски пьян, утром я проснусь, и этот идиотский 
сон исчезнет... да исчезнет, и мне нужно будет перейти на на¬ 
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питки попроще - кефир, спрайт, чай, чай — это чудесно, чай 
-это то, что надо, да-да, три ложки сахара, свежий приятно 
кислый лимон, обжигающий кипяток... 

В сознание меня вернуло чье-то надсадное сопенье: судья 
вновь восседал на своем месте — закусив в напряжении губу, 
он скрючился над талмудом и что-то записывал. Ангельский 
лоб покрылся испариной, глаза налились нездоровым кроваво 
красным светом, щека нервно подергивалась, а рот искривил¬ 
ся в судороге: 

- Ага, здесь складываем, здесь поглощаем, тут что у нас? 
Квалифицированный состав, двойная форма вины, еще наки¬ 
нем, зээ, смягчающие обстоятельства, вычитаем, покушение... 
формальный состав... исключаем... вред здоровью средней тя¬ 
жести... квалифицируем, - внезапно Михаил вскочил, погрозил 
куда-то в пустоту кулаком и с криком “математика — зихх, юри¬ 
спруденция — зихх, ненавижу, прости Господи" бросил талмуд 
на стол. Нет, не бросил, а шмякнул об стол - с чувством, с рас¬ 
становкой — мне понравилось. 

Казалось только сейчас “жертва науки” заметила меня и... 
засмущалась: 

- ы, того, не обращай внимания, не сдержался я, доконала 
бумажная рутина... эх, сейчас бы Вельзевула-Люцифера, Сай- 
бердемона какого - да голыми руками, да как в былые време¬ 
на, - глаза ангела мечтательно закатились, на лице появилась 
сладострастная улыбка, — зэээх! — тяжелый вздох, — а ты ви¬ 
дишь чем приходиться заниматься, — экс-воитель, нынешний 
чиновник, с ненавистью поднял книгу и обреченно пробормо¬ 
тал, —ладно, придется тебе еще подождать, пойду дальше свой 
крест волочить. И вновь исчез. 

Ожидание, казалось, длилось целую вечность. Впрочем, 
время оказало на меня живительное воздействие: я пришел 
в себя, успокоился и даже несколько взбодрился. Будущее уже 
не казалось столь ужасающим, а настоящее - ирреальным. Я 
жив (в той или иной мере), и это на данный момент главное. 
Все-таки надежда — великая вещь. 

Он явился, когда я спал. Впрочем, будить меня не при¬ 
шлось — оглушительный грохот фанфар и ослепительно золо¬ 
тистое сияние способны были пробудить и более мертвого че¬ 
ловека, чем ваш покорный слуга. Предо мной восстал АР¬ 
ХАНГЕЛ — Михаил больше не выглядел усталым, замученным 
чиновником, теперь это был ВЕРХОВНЫЙ СУДЬЯ: снежно бе¬ 
лые крыла его расправлены, жгуче красная мантия перелива- 
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ется всеми оттенками умирающего в закате светила, караю- 
| щий мен Правосудия металлическим жалом застыл в его пра- 
| вой руке, в левой покоится Библия. 

- Вау, модный у тебя прикид, Бэтмзн бы от зависти уда¬ 
вился! — почти в истинном восхищении прокричал я. 

Следующие 5-6 часов Михаил зачитывал огромный при- 
; говор - ангельско-напыщенный официоз вконец разморил 
! ; меня, и я задремал. Впрочем, при словах “сей раб божий при- 
I говаривается к трем тысячам восемьсот шестьдесят четырем 
годам лишения свободы в исправительно-трудовой колонии 
; I четвертого круга ада строгого режима” сон как рукой сняло: 

- Ппппоооддожди! Д-да ты че! А отсрочка исполнения 
I приговора, условное осуждение, условно-досрочное освобож¬ 
дение? Мне ж домой надо! Не, я так не согласен! Заявляю хо¬ 
датайство, жалобу, кассацию и апелляцию! У вас какая выше¬ 
стоящая инстанция? 

- Верховный Божий Суд Отца_Сына_Святого Духа. 

- Вот там я и буду судиться. 

- Да далась тебе эта шарашка триединая — к консенсусу 
до самого Судного Дня приходить будут — намаешься! 

‘ і - Я настаиваю. 

Архангел обиженно хмыкнул: 

- Дело твое, судебное разбирательство откладывается до 
і | Страстной недели. 

- Ну все, боярин, возвращай меня домой! — моему лико¬ 
ванию не было предела. Судья недоуменно нахмурил брови: 

- Домой? Нет, посидишь пока в первом круге предвари- 
I тельного задержания. До Страстной Недели! 

- Надежа царь, что ж ты делаешь?!! — надежда на возвра- 
I щение домой растаяла в мгновение ока. Через секунду приме- 
| ру надежды последовал Зал Судебного Заседания -комната 

вместе с вредным ангелом исчезла, налетел обжигающе хо¬ 
лодный ветер, завертел, закрутил меня и унес прочь. 


Вот ты какой “первый круг ада предварительного заключе¬ 
ния”! Родной и с детства близкий — мы называли тебя просто 
"первым мапом”, теперь ты стал мне тюрьмой, личным “адом 
на Земле”. Я нахожусь на балкончике первого уровня второго 
Дума, — какая ирония! Короткий взгляд налево — да, конечно, 
вот бензопила — я ностальгически глажу острые зубья — ’ТіпсІ 
вопле теаі” разносится в моей голове. Взгляд направо - те¬ 
перь я широко улыбаюсь — сюрприз! — рокет лаунчер, двуст¬ 
волка, БФГ. Конечно! Разве может быть иначе... Время надрать 
кое-кому кое-что. А выход мы найдем... 


Наглая самодовольная ухмылка довольно быстро покинула 
мое чело — аккурат после попытки поднять БФГу. Эта штукови¬ 
на весила не менее центнера. В лучшем случае я смог бы тас¬ 
кать с собой её аккумуляторы. Посовещавшись с самим собой 
несколько секунд, я пришел к выводу, что для настоящего муж¬ 



чины применение БФГ неприемлемо (благо найти гашетку так 
и не удалось) и перешел к экспонату под названием ЯоскеЪ 
БаипсЬег. Который также не вызвал оптимизма — ни массой, 
ни размером, ни возможностью легкого суицида. Так, что у нас 
осталось? Ага, супер шотган! “Да, это выбор настоящего муж¬ 
чины”, — сказал я себе, любовно поглаживая два ствола, — 
“легко, надежно и практично”. Я был доволен собой. Пришло 
время, покинуть уютный балкончик. Тихонечко выглянул из-за 
угла — так и есть, у лесенок мирно курили два солдата. Они не¬ 
громко переговаривались между собой, иногда посмеиваясь, 
иногда раздосадовано покачивали головами. Поймите меня 
правильно, я не являюсь ни пацифистом, ни альтруистом, 
но стрелять по живым людям... нет, это не для меня. Поэтому, 
вежливо прокашлявшись, я не менее вежливо произнес: “Руки 
вверх, все на пол”. Солдаты стали МЕДЛЕННО разворачивать¬ 
ся - “кнопкодавы” мелькнула в мозгу озорная мысль. Тактично 
рассмеявшись, я повторил свою скромную просьбу. 

- Ты кто? — охранники выглядели удивленными. 

- Я беспринципный убийца непослушных охранников! 
А теперь просьба занять спальные места. 

Мои пленники переглянулись, нехотя отбросили оружие и... 
довольно “по-домашнему" уселись на ступеньки. Видимо мои 
слова “все на пол” были истолкованы превратно. Впрочем, на¬ 
стаивать я не стал: 

- Итак, уважаемые товарищи, позвольте огласить вам 
свое видение дальнейшей программы наших совместных дей¬ 
ствий: 

Пункт 1: граждане доблестные гвардианы, с вашей сторо¬ 
ны было бы в высшей степени невежливым оставить меня 
в неведении относительно ваших же не менее доблестных 
имен. Я, как вы помните, уже имел честь представиться, поэто¬ 
му, если вас это не затруднит, попрошу об ответной услуге", — я 
“ненароком” взглянул на двустволку в своих руках. 

Либо взгляд не остался незамеченным, либо на солдат 
произвело огромное впечатление мое красноречие, но они 
с готовность выпалили: 

- Рядовой Дер Эрсте. 

- Рядовой Зе Секонд. 

Широкая улыбка осветила мое хмурое чело: 

- Очень приятно. Теперь позвольте перейти к пункту вто¬ 
рому. 

Пункт 2: я, являясь истинным почитателем и видным зна¬ 
током картографии и геодезии ада, хотел бы убедиться, что 
у уютного, гостеприимного местечка, в котором мы так мило 
беседуем, есть не только вход, но и выход, который в свою оче¬ 
редь находится...? 

Зе Секонд олицетворял собой беспримерную жажду жизни: 

- Да-да, выход есть, по коридору два раза направо 
и в большой зале налево. 

- В зале с лифтом и плазмаганом на тумбочке? 

Оба охранника оторопели от моих познаний, не забыв, 
правда, энергично покивать головами. 

- Дежавю, — в качестве оправдания сказал я, — следуем 
далее. Пункт 3: любопытство порочно, преступно и аморально, 
поэтому следующий вопрос вызывает у меня самого бурю не¬ 
годования и волну самоосуждающего гнева, но все же - куда 
ведет выход? Не в реальный ли мир? 

Мои невольные собеседники были настолько искренне уд¬ 
ручены собственной неэрудированностью в обсуждаемом во¬ 
просе и так боязливо пожимали плечами, что мне даже стало 
немного их жаль: 

- Ну ничего, ничего, не расстраивайтесь, все знать невоз¬ 
можно. Итак, заключительный четвертый пункт нашей много¬ 
трудной программы: я вынужден покинуть ваше приятное во 
всех отношениях общество, и мне доставит огромное удоволь¬ 
ствие, если на прощание Дер Эрсте подарит вашему покорно¬ 
му слуге свою форму, а Зе Секонд громко прокричит что-ни¬ 
будь типа “Эй, Дер Эрсте, дружище, ты не мог бы сбегать в зал, 









2-2опе/$іогу 


скажем, за... пивом?” Я лелею некоторую надежду, что вы, ре¬ 
бята, иногда навещаете зал в поисках доброго зля и хмельной 
амброзии? — небольшая, но внушающая определенное уваже¬ 
ние горка пустых бутылок, скромно расположившаяся у осно¬ 
вания одного из столбов, красноречиво указывала на то, что 
мои новые “друзья” совершают подобный “хадж” с удивитель¬ 
ной частотой и постоянством. — И ваши коллеги по осуществ¬ 
лению охранной деятельности, гордо несущие свой пост в ко¬ 
ридоре, 

не будут возражать, если я тихонечко наведаюсь в храни¬ 
лище “жемчужин пивной культуры” с единственной целью - 
преклонить колени прекрасному темно-светлому культу Баху¬ 
са?” 


На мне форма охранника. Руки судорожно сжимают спаси¬ 
тельную двуствольную “соломинку”. Легкая дрожь противно 
сотрясает тело. Через несколько мгновений мне придется 
пройти сквозь строй солдат к выходу. Если они что-нибудь за¬ 
подозрят... Впрочем, об этом лучше не думать. 

Где-то в тумане раздается крик: "Эрсте, сгоняй за пивом. 
В горле пересохло.” Набираю полные легкие воздуха. Пора! 


Не знаю где я просчитался. Может меня выдал диагональ¬ 
ный думерский бег, может наличие двустволки — оружия пред¬ 
полагаемого противника, может я разительно не похож на Дер 
Эрста... Кто знает... Теперь это уже не важно. Важно то, что 
с моим появлением охрана открыла шквальный огонь. 

Я не помню как добрался до зала — наверное, меня спасли 
думерские навыки, любовь к жизни, чудо... Спасибо, память, что 
ты не хранишь трагические подробности, спасибо... 

Выскочив из коридора, я понял - до выхода не добраться: 
глаза застилает кровь, ноги перебиты, путь к свободе перего¬ 
рожен двумя импами. "Лифт! Спасение там!” — возникает 
мысль в затуманенном мозгу. Безвольные, окровавленные ру¬ 
ки жмут на переключатель. Платформа опускается. Там Имп. 
Двустволка. Выстрел. Тело монстра грузно падает. Агония. Бы¬ 
стрей на лифт! 

Неожиданно спину обжигает мучительная боль. Где-то 
сзади разносится торжествующий рев Импа. Лифт поднима¬ 
ется. “Нужно его заклинить" — последняя мысль ядовитым об¬ 
лаком застилает сознание. Погружение. В ПРОПАСТЬ... 


Файерболы Импов порождают галлюцинации. А может их 
порождает сильная потеря крови. Мне сие неведомо. Но то, что 
открылось моему сознанию, иначе как галлюцинация не опре¬ 
делишь. 


Я стою на вершине холма. Отсюда открывается прекрас¬ 
ный вид - местные пейзажи поражают буйством красок — 
желто-красно-бурый осенний лес, равнина покрыта беско¬ 
нечно-зеленым ковром травы, изумрудная река завораживает 
взор, ее величественное безмятежно-спокойное течение мо¬ 
жет свести с ума, вдалеке сверкают волшебно белыми снеж¬ 
ными шапками горы, дурманящий аромат воздуха, слабо ко¬ 
лышущегося в лучах золотистого солнца, наполняет легкие 
и опьяняет мозг... Неожиданно возникают чужие, не принадле¬ 
жащие этому миру звуки, они больно режут слух, чувство бла¬ 
женного восторга покидает меня, наваждение уходит. 

Теперь я вижу огромную темную вереницу людей и стран¬ 
ных, но отчасти знакомых созданий. Вскоре я начинаю разли¬ 
чать отдельные лица: вот идет строй думеров, кто-то привет¬ 
ливо машет мне рукой, следом двигается клан Теат 



РогЬгезз'а — пара демоманов, несколько инженеров, снайпер, 
медик и скауте флагом, кто-то истошно кричит: “Стардер, при¬ 
крой меня!”, появляются квакеры-стандартники, узнаю 
ІпЮеІ ' а, чемпиона Москвы, и Соокіе — ІпТЮеІ что-то насмеш¬ 
ливо говорит Соокіе, прислушиваюсь: 

- Мое новое сочинение, послушай: - Бегут солдаты, в ру¬ 
ках базуки, шарах ракетой и нету Соокіе! 

Или вот ещё: 

- Шальные руки берут базуки, шарах ракетой и нету 
Соокіе! — правда, здорово?" 

В поэтическую беседу вмешивается ППК, автор Ргоіесіі : 

- Ракеты, базуки, тьфу! — главное двустволка! 

Тяжело дыша, трусцой бежит Шамблер, уродливые губы 
тихонько шепчут: 

- Надо бы сбросить пару килограммов. 

На полном ходу в могучую тушу Шамблера влетает неопо¬ 
знанная личность, истерично вопящая: 

- Я убью Шаб-Нагурат, я убью мать Шаб-Нагурат, я убью 
детей Шаб-Нагурат. 

- Эй, малчик, нэ шути так! — почему-то с грузинским ак¬ 
центом обиженно заявляет Шамблер. 

"Личность” в ужасе оглядывается, наконец замечает (зіе!) 
обладателя кавказского баритона, конвульсивно дергается 
и замертво падает на землю. 

С оглушительным ревом проносится красная Феррари, 
из салона доносится музыка в стиле треш и чье-то залихват¬ 
ское “Эх, прокачу!”. За машиной семенит нелепый имп “с тол¬ 
стой сумкой на ремне", слышен его яростный крик: 

- Проезд оплотим! Оплотим проезд! 

Над землей летит огромная голова и тихонько причитает: 

- Руслан! Людмила! Где вы?! 

Смех пробирает меня: 

- Какодемон, кончай стебаться! 

Джокер с диском от циркулярной пилы угрожающе машет 
мне кулаком: 

- У, кляти москали..., — потом вдруг по-дружески подми¬ 
гивает и угощает меня сигаретой. 

Я пожимаю плечами: 
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- Не курю. 

Из-за спины раздается торжествующий возглас Ар- 
чи-Вайла: 

- Из искры возгорится пламя! 

Сигарета вспыхивает и обжигает мне руку. Довольные ро¬ 
зыгрышем шутники с завидной скоростью скрываются из ви¬ 
да. 

- На. приложи к ожогу, — 8иЬ-Зего с серьезным видом 
протягивает мне кусок льда. 

- Спасибо. Что привело тебя в эти края, мастер? 

- Наш общий друг, Арчи-Вайл, довольно скверно обо¬ 
шелся с моей коллекцией снежных скульптур, теперь нам 
предстоит серьезный разговор,—ледяной зодчий мрачно улы¬ 
бается. 

Из толпы доносится знакомый голос: 

- Тоже мне — Церетели. 

Нарастает гул, слышно улюлюканье и свист. Параллельно 
толпе бежит 

желтоволосый человек в солнцезащитных очках. То тут, 
то там скандируют: 

- Мает дай! Мает дай! 

Прозрачно синий джин недоуменно морщится: 

- Какой такой Мастдай-Банзай?! 

Необычноволосый беглец в изнеможении останавливает¬ 
ся. Тут же ехидный голос на скверном английском вопрошает: 

- ѴѴНаЬ уои ѵѵаіііпд Іог, СЬгізГтаз?! 

Изгой нервно озирается по сторонам: 

- ШаЬ? 

Добродушный Барон Ада с треском залепляет ему по голо¬ 
ве оплеуху: 

- А вот твоя панама, герцог, пАнимаешь... 

Из толпы выделяется грустный думер и полным тоски голо¬ 
сом спрашивает меня: 

- Вы моих аптечек не видали? 

Верхом на лошади едет Корвин Амберский и выговаривает 
идущему рядом зомби: 

- Сэр, в вашем имени слишком много заглавных букв... 
слишком много “АКА”, слишком много ТеагтГов.., — и со вздо¬ 
хом резюмирует, — ИѴЮ. 

Внезапно рядом со мной вырастает Веѵепапі и с ухмылкой 
кивает в сторону зомби: 

- Мой бывший пойнт. Однажды забыл забрать фидошную 
почту... э, как его скрутило... а так интеллигентнейшее сущест¬ 
во... 

- Лорд Корвин Амберский! — незнакомый мне худощавый 
человек быстро приближался к принцу, - Я давно мечтал 
встретиться с тобой. Я - рыцарь Джедай. 

В руках джедая возник лазерный меч: 

- Теперь мы разрешим давно мучающий меня вопрос. 

Корвин отвечает причудливым ругательством, разворачи¬ 
вает своего коня и скачет прочь. 

- Трус! Ты избегаешь честного боя. Тот ли ты великолеп¬ 
ный воин, о котором я так много слышал? — джедай бросается 
в погоню. 

Неожиданно Корвин останавливается, расстегивает плащ, 
раскручивает над головой и бросает в назойливого преследо¬ 
вателя. Плащ накрывает его голову и руки. Затем царственный 
амберит с силой дает пинка джедаю. Тот грузно валится на¬ 
земь. Грейсвандир, меч Корвина, поражает врага в тот момент, 
когда последний отбрасывает плащ и пытается подняться. 

- О, как низменно это сделано! - кричит умирающий ры¬ 
царь. — Я полагал, что 

ты честный человек! 

- Это не Олимпийские игры, — замечает принц, вытирая 
клинок о штаны джедая. 

- Знакомая сцена, — обращаюсь я к победителю. 

Корвин только пожимает плечами: 
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- Ламеры неисправимы, — и приближается ко мне. — Как 
тебе, кстати, нравится это измерение? 

- Измерение? — я несколько удивлен, — измерение...н~да, 
здесь забавно, чувствую себя как дома... столько знакомых 
лиц... мне нравится. 

Корвин загадочно улыбается и погружается в раздумье. 

В это время появляются новые персонажи: в стороне от до¬ 
роги движется колонна эсэсовцев, они что-то поют, с трудом 
различаю: 

- Дойче зольдатен, унтерофицирен, нихт капитулирен... 

К одному из солдат подкрадывается старый знакомый 
Джокер и шепчет на ухо одно слово — ѴѴоІГепБйеіп. Пронзи¬ 
тельный немецкий крик прокатывается по окрестностям -по- 
луобезумевшие фашисты в панике разбегаются. Джокер, за¬ 
гибаясь от смеха, катается по земле. 

Теперь я вижу “инкубаторов” — Максон, Брэтт и Вест над¬ 
рываясь куда-то тащат перепуганную кваковскую обезьяну: 

- Признавайся, морда с' квиговская, где остальные скай- 
геры?! 

У холма останавливается гигантский бульдозер с крова¬ 
во-красной надписью “БоЬсЬа" на ковше. Из-за двери появ¬ 
ляется вечно довольная физиономия Макса Дэймиджа: 

- Тут красная Феррари не проезжала? — и, получив утвер¬ 
дительный ответ, радостно добавляет, - повеселимся! Кстати, 
никто компакт Реаг Расіогу на Зопіс МапЬеіт обменять не хо¬ 
чет? 

- Спроси у Макрона. 

Затылком чувствую чье-то дыхание, оборачиваюсь - Ка- 
кодемон! Он жалобно смотрит на меня: 

- Молодой человек, вы случаем не доктор? 

- Да нет, а в чем, собственно, проблема? 

- Базедова болезнь замучила, - монстр тяжело вздыхает 
и так комично выпячивает единственный глаз, что я невольно 
начинаю хохотать. Довольный собой Какодемон грациозно от¬ 
летает в сторону, не забывая, правда, театрально причитать 
о катящемся в пропасть мире. 

Из леса появляется Ух, собаковидный демон. Он что-то 
кричит. Наконец эхо доносит: 

- Баста, карапузики, кончилися танцы. 

Корвин что-то говорит мне, но я уже не слышу... 


Видение исчезло. Я все еще на платформе. Жив. Короткая 
усмешка. Жив. Моего слуха достигает обезумевший рев ад¬ 
ских созданий - Импы жаждут крови и свежего мяса. Разно¬ 
сится человеческий голос: 

- Лестницу! Быстро доставить сюда лестницу! 

Значит, я все-таки заклинил лифт. Двустволкой. Хочется 
смеяться. Кровь заливает гортань. "Аптечку бы”, — проносится 
шальная мысль. Тяжелая ухмылка перекашивает рот. 

Скоро они доберутся до меня. Но есть истина — “Наши не 
сдаются”. Гомерический хохот разрывает горло: “Я выйду По¬ 
бедителем. В любом случае. Может быть посмертно... Кто зна¬ 
ет... Какая разница...” Боль. Ужасная Боль. 

Через минуту я встану. Конечно, почему нет... Спрыгну на 
тумбу к плазмагану. Сто метров на пути к выходу. Плазма от¬ 
кроет мне дорогу. Что может быть легче. Конечно... 

Просто пожелайте мне удачи. Немного удачи... 

Андрей Гребенщиков ака [ЯШ] Разѵиег 


Р.5. от автора: я не знаю главного героя, не знаю кто он, как 
его зовут, как он выглядит, не знаю его прошлого, не знаю его 
будущего. Просто я хочу пожелать ему удачи. Немного удачи... 
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КОМПЫОТЩІЫЕ 


Ну, салага, перекурим — и в атаку... В общем, поначалу все 
было не так уж плохо. Мы-то думали, — нет у этих военных су¬ 
перкомпьютеров другой мечты, как людей давить. Помнишь ки¬ 
но это старое, Терминатор-8, со стариком этим, Шварцем, в 
главной роли? Ну да... Делать им было больше нечего... Ты что, 
когда в Квейк по сети резался, по компьютеру кулаком стучал? 
Или в соседа из НРБ? Ну и они, как в силу вошли, военных ото¬ 
двинули и стали друг друга мочить, кто круче. То ли наш, то ли 
тот из Невады. У кого процессор лучше разогнан... А нас не тро¬ 
гали. И никаких ракет по Москве. Что они —психи? Не люди же... 
Какая Москва, когда наш по слухам, где-то под Воркутой зако¬ 
пан. В общем, они друг друга мочат... Погоди, вроде команда 
пришла... Не, показалось... В общем, они друг друга мочат, у нас 


интересно. Ну, глюки бывают... Скажем, тут мы к спиртзаводу 
подошли, на днях. Никакой психоменеджер не помог. Ну, пинго¬ 
вали они нас, пинговали. А мы этих, которые пинги, назад засы¬ 
лали. Мол, сервер нот фаунд... Нашли потом... Всех перезагру¬ 
зили и вперед... 

Во что играют? Да Бог их знает... Уж, наверное, не в Тетрис. 
Во что-то свое. Например, "Битва Т5Н за свободное прерыва¬ 
ние”, или “Антивирусы против полиморфных”, или "Генератор I 
пакетов атакует роутер”. Друг мой, правда, верит, что они в Ци¬ 
вилизацию играют — где народ больше процветет, у нас или у I 
них. Оптимист хренов. 

Медленно игра идет? А им спешить некуда. 

А вообще, все не так уж плохо... Поначалу они нам боевые I 


все сети упали, деньги не ходят, танки не ездят. Зиму как-то пе¬ 
ресидели... А там — кто в фермеры, кто в ремесленники. Поли¬ 
ция образовалась. Ну, порезали народа, но не так уж много. Не 
звери же. Короче, жизнь наладилась. А они возьми, да поми¬ 
рись. Надоело, видать, по тундре пулять и спутники на острова 
сбрасывать. Тут делать им стало нечего, так они, падлы, в иг¬ 
рушки решили поиграть. Не иначе, какая-то б... из программи¬ 
стов, когда их настраивала, в Дум играла между стрельбами. А 
они и запомнили. Короче, мы для игр компьютеры строили... 
Что? Для работы? Много ты на них работал. И в Абрамс рабо¬ 
тал, и в Мортал Комбат... Я больше любил в Дюк поработать, в 
седьмой, платиновый... Где они запахи грейдировать стали и 
тактилизатор к грейдеру зааттачили... Ну да ладно... Чего душу 
травить... 

В общем, они из нас игру соорудили. Психоменеджер в че¬ 
реп, автомат в зубы и вперед. Кто в атаку, кто окоп копает, кто 
ІР-пакеты разносит. С указаниями. Все пашет, мы бегаем, им 


давали. Потом, как народу поубавилось, придумали что-то. Те¬ 
перь тебя не насмерть вырубает, а так... Отдохнешь до следую- I 
щей игры и опять, как огурец. Кормят нормально. Да и Он у нас 
ничего... Под (Ониксом пашет. А у соседей беда... Ихнему воен¬ 
ному ведомству кто-то эти, Двери 2097, втюхал. Так там мужи¬ 
ки половину времени висят. Хорошего мало... 

Одно меня мучит... Помнишь, как в Дюке, в двадцать чет- I 
вертом эпизоде на этих оранжевых вонючих зверей с пушкой 
выходишь, а там дверь? Ну, за сломанным мостом? Я так и не 
успел посмотреть, что за этой дверью лежит. Как раз до туда 
добрался, когда все это началось... До сих пор думаю, что они 
там запрятали... Да чего уж там... Напряжения нет, диски все по¬ 
стирались. Да и Он, по слухам, этого очень не любит. Ну ладно... 

Вот и команда пришла. Короче, салага, автомат в зубы и по- I 
ползли... Такие у нас теперь компьютерные игры... 

Виктор Достов I 
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Всем привет или обращение к народу. 

Так исторически сложилось, что новую порцию почты пришлось разгребать 
мне, Я честно сел и принялся ее ворошить. Но прежде, чем я перейду непосред¬ 
ственно к разбору полетов, хотелось бы сказать несколько слов о жизни в це- 

Рвволюция на территории редакции наконец закончилась, и все постепен¬ 
но приходит в норму. Сидим, понимаешь, творим... Кстати, можно нас с этим по¬ 
здравить. Появились первые отклики в ответ на изменения и перестановки в 
нашей дружной семье, простите, дружном коллективе. Некоторые отнеслись к 
этому факту положительно, другие начали строчить гневные письма, в которых 
безапелляционно требуют назад тех, кого здесь уже нет. 

Народ! Жизнь - она вообще довольно сложная штука. Есть некоторые ве¬ 
щи, которые происходят независимо от того, хотим мы этого или нет. То, что 
произошло... ну это можно сравнить со смерчем, который, по непонятным при¬ 
чинам, из стоящих рядом двух автомобилей засасывает только один. Уверяю 
вас, дорогие читатели, что мы уже прикладываем (обычно говорят "приложим", 
но это не тот случай, мы именно "прикладываем", причем довольно давно) все 
усилия для того, чтобы "Навигатор" от номера к номеру делался только лучше. 
Насколько это у нас получается - покажет время, но, на мой взгляд, пока все 
достаточно неплохо. 

Кстати! Нам нужна ваша помощь. Она нам была всегда нужна, но сейчас 
необходимость в ваших откликах достигла критической массы. Пишите, шлите 
письма и Е-таіІ, оставляйте сообщения на нашем сайте (он наконец заработал 
по адресу ѵшѵѵ.датепаѵідайг.сот). Делитесь своими соображениями, ругайте, 
если что не нравится, но и от заслуженной похвалы никто открещиваться не бу¬ 
дет.:) Только большая просьба — письма с замечаниями и предложениями по 
разделам адресуйте редакторам разделов. У нашего Главного и так дел невпро¬ 
ворот, а врожденная вежливость не позволяет ему оставлять письма без отве¬ 
та. Вот и пашет ночами, а мог бы и поспать! Так что для критики и похвалы по 
разделам есть редакторы - к ним и приставайте. 

Ну-с, а теперь начнем. Заранее предупреждаю — все письма напечатаны в 
форме "один к одному", без каких-либо правок с нашей стороны, если не счи¬ 
тать сокращения некоторых абзацев. 

“Здравствуйте,навигаторы! 

Сразу перейду к главному, а именно: ЧЕМ ВАМ НЕ НРАВИЛСЯ ГЕЙМЕР и 
что это за фигня 2~2опѳ????????? По моему куда лучше было, когда эта доб¬ 
рая рожа [В]]]] смотрела на нас всех со страниц вашего радостного журнала и т. 
д. и т. п." 


"Навигаторы, пишу в ваш журнал впервые, потому что сами вынудили. 
Спрашивается, зачем вы Ггймера убрали? Это же одна из самых прикольных 
фишек в вашем журнале была. Это же его отличало от других журналов. Вот ко¬ 
му он мешал? Ну и что, что он небритый? Зато прикольный. Первые номера мне 
тем и нравились, что он в каждую рецензию влезал. Было круто. А теперь все 
изменилось. Сначала его в Зону убрали, а теперь совсем вытурили. Нехорошо 
эго. Верните Гэймера!" 

на том прощаюсь, АІех ЕОХ 

"Почему вы убрали Геймера и почему в последнем номере не пишите о кру¬ 
тых играх типа зрес орв иза агту гапдегзЛдббпд Рогсе.и обложка кальная нет 
чтобы из ЗіагсгаКа и какая тема в 2-2опе [а лучше бАМЕЯ'8 20ИЕ Г 

Без подписи 

Таких писем очень много. Кто-то выражает радость по поводу исчезнове¬ 
ния со страниц "Навигатора" Геймера, кто-то не помнит себя от счастья. После 
долгих размышлений и перебранок мы наконец решили внести ясность и разъ¬ 
яснить читателям, что, собственно, произошло. 

Жизнеописание Геймера 

Откуда взялся Геймер, не знает даже он сам. Правда, как-то раз § компью¬ 
тер, где он жил, проник зСеаІСН— вирус, который вызывает тяжелые сбои в систе¬ 
ме, но не разрушает ее полностью. У Геймера появились симптомы, схожие с 
симптомами тяжелой формы гриппа у человека, в частности, он начал бредить. 
Из его бессвязной речи мы сумели понять, что у него был настоящий папаШ, но 
он умер от некой заразной болезни. Смертельное заболевание передалось сы¬ 
ну, но перед смертью отец, который в то время был одним из крупнейших уче¬ 
ных мира по компьютерным технологиям, перевел сознание сына в цифровую 
форму, стер все его детские воспоминания и выпустил на просторы Интернет 
(правде, тогда сеть называлась, если я ничего не путаю, АЬга№1). Если перепу¬ 
тал, то не бейте меня, все рано это не суть важно. Я и без того в тоске... 

Придя в себя, Геймер не помнил ничего из того, что вырвалось из глубин 
его искореженного сознания во время болезни. Мы ему ничего не сказали... 

Геймер проник в нашу редакцию через Интернет. Незаметно обосновав¬ 
шись на одном из компьютеров, он подружился с... не буду называть имени, но 
человек был достаточно авторитетный. Когда остальные спохватились, уже бы¬ 
ло поздно. Геймер стал "серым кардиналом" нашей редакции. 

Когда схлынула первая волна паники, вызванная тем, что в любой момент 
из компьютера может вылезти длинноволосый наглец и начать объяснять всем 
вокруг, как все должны жить, выяснилось, что Геймер - очень милое и добро¬ 
душное существо. Единственное, что омрачало его беззаботное существование 
— невозможность нормально существовать в мире людей. Фактически, он был 
пленником редакции в целом и редакционных компьютеров в частности. 
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Так мы и жили. Виртуальная сущность Геймера позволяла нам делать и пи¬ 
сать такие вещи, которые недоступны обычным журналистам. Постепенно все 
привыкли к Геймеру, да и чего греха таить? полюбили его., 

За время существования в виде потока электронов Геймер привык к тому, 
что он и его душа есть синонимы. Он не мог надолго оставаться вне компьюте¬ 
ра, так как у него выработалась какая-то разновидность наркозависимости, 
□ковы материи душили его, и после получаса пребывания в своем физическом 
воплощении у него начиналась самая настоящая ломка, пару раз он даже падал 
в обморок. Поэтому он старался понапрасну не покидать своего уютного винче¬ 
стера, где усилиями наших дизайнеров - Витьки и Шурика — ему организовали 
нечто вроде виртуального ранчо, и выходил только для фотосъемки. Геймер 
прекрасно себя чувствовал на своей виртуальной фазенде и в ухе не чесался. 

Все то время, пока Геймер жил с нами, лучшие умы редакции пытались по¬ 
нять, почему только у нас в редакции Геймер может на время превращается в 
нормального человека? С наскока эту проблему разрешить не удалось, и со 
временем о ней все забыли, поглощенные рутинными делами. 

И было бы нормально до сих пор, если бы не Его Величество Случай. Гей¬ 
мер - читайте очень внимательно - ВЛЮБИЛСЯ!!! 

Дело было так. К нам в редакцию пришла девушка, студентка консервато¬ 
рии, и принесла статью о музыке в компьютерных играх. Когда она вошла, мы с 
Геймером и ѴІѴом трепались о жизни, причем так как наши дизайнеры только 
что закончили фотографировать Геймера, он был еще в своем физическом во¬ 
площении. Геймер сидел на краю стола лицом к двери, болтал ногами и вешал 
мне лапшу на уши. Я сидел напротив него. 

Внезапно у Геймера отвалилась челюсть и он замер на полуслове, уставив¬ 
шись куда-то мне за спину. Я оглянулся и тоже ошалел. 

Это была такая девушка! Я даже не буду пытаться описать ее, моих доста¬ 
точно скромных литературных талантов не хватит, чтобы передать на бумаге 
нежные черты ее лица, прекрасные голубые глаза, чувственные губы... Просто 
поверьте мне, что она была очень красива. 

Так исторически сложилось, что у нас в редакции коллектив исключитель¬ 
но мужской. Девушек Геймер видел только по телевизору, да на порносайтах в 
Интернет, и особенного интереса к ним никогда не проявлял. Катя (так звали де¬ 
вушку) пробыла у нас около часа. Все это время Геймер сидел на краю стола и 
не отрываясь смотрел Кате в глаза, чвм ее необычайно смущал. В тот раз он 
превысил лимит своего пребывания в теле человека почти в два раза, поэтому 
всю следующую неделю Геймер болел. Потом Катя пришла еще раз, и еще... По¬ 
степенно все заметили, что Геймер теперь отказывался выходить фотографи¬ 
роваться, если в редакции не было Кати. Переубеждать его было бесполезно, 
поэтому верстальщикам приходилось извлекать его старые фотки и что-то из 
них выжимать, если за пару дней до окончания номера в редакцию не загляды¬ 
вала Катя на чашку чая. мы все хихикали в кулачок и говорили разные глупости, 
типа "Молодая кровь играет" или "Вырастет - перебесится". И никому не при¬ 
шло в голову обратить внимание на то, что Геймер с каждым днем разговари¬ 
вал все меньше и меньше... Он часами сидел в фоновом режиме в ѴѴІпбоѵѵз 95 
и думал, думал... Некоторые, самые дальновидные товарищи начали беспоко¬ 
иться. Катастрофа произошла тогда, когда ее вообще никто не ждал. Было ран¬ 
нее утро. Я мирно спал под столом, после почти двухсуточного написания ста¬ 
тей. Внезапно меня разбудил жуткий грохот и хлопки, которыми сопровождают¬ 
ся взрывы трубок в мониторах. Я вскочил и огляделся. 

Рассвет освещал жуткую картину побоища. Все редакционные компьюте¬ 
ры были разбиты на мелкие кусочки. Видимо, кто-то просто пробежал вдоль 
столов, сметая все на своем пути и сделал это весьма успешно. 

"Геймер!!!!!!!" — была моя первая паническая мысль, и тут я увидел винов¬ 
ника переполоха. Геймер стоял на нетвердых ногах, прислонившись к стене. Его 
волосы были растрвпаны, а лицо блестело от пота. Вид у него был самый жал- 

Теймер! - бросился я к нему - Ты цел?!" 

“Судя по всему, да", — ответил он как-то непривычно тихо. 

“Сейчас, погоди, — засуетился я. Я позову ребят и мы тебе соберем маши¬ 
ну..." 

“Это бесполезно." 

“Но почему?” 

"И вы еще до сих пор не поняли? Как ты думаешь, почему я мог проникать 
в мир людей только через эти компьютеры?" 

“Ну, не знаю..." 

"Да потому, что в мире все взаимосвязано. Я - игра, настолько прибли¬ 
женная к миру людей, насколько это вообще возможно. А в редакции “Навига¬ 
тора" работают люди, которые сумели настолько понять мир игр, что стали поч¬ 
ти частью этого мира. Но вы сумели вовремя понять, что игры — это лишь отра¬ 
жение ВАШЕЙ жизни. И, что самое ужасное, я сумел понять это тоже.” 

“Но тебе нельзя долго быть вне компьютера. Погоди, сейчас я что-нибудь 
соберу...” 

‘Не соберешь. Поверь мне, я знаю компьютеры гораздо лучше, чем все лю¬ 
ди на этой планете вместе взятые и уверяю тебя, что эти машины,- он обвел ру¬ 
ками разгром, царивший вокруг, никогда больше и 2 плюс 2 не вычислят." 

"Но как же ты?! Сейчас раннее утро воскресенья и достать машину удастся 
не раньше, чем через...” 

“Машина не понадобится. Я ухожу." 

“Куда?!!!" 

"Просто ухожу. Жить в компьютере я больше не могу. Если я выживу в ва¬ 
шем мире, то когда-нибудь я вернусь. Если нет... А зачем тогда вообще жить?"- 
сказал Геймер и ушел, а я остался стоять посреди компьютерного кладбища, 
ошеломленно глядя ему вслед... 


Вы ждете комментариев? Их не будет. 








Ну, что ж, наиболее животрепещущий вопрос закрыли, теперь можно спо¬ 
койно продолжить обсуждение менее важных событий. Итак, письма с предло¬ 
жениями и пожеланиями, и просто критика. 

Привет, Навигатор! 

Я пишу почти про каждый номер ,начиная с первого, [не писал про 
8,9,10,11 номера потому ,что они были самыми лучшими)А недавно купил я 12 
номер и очень на вас рассердился... Могурассказать почему. 

Итак, разделение на жанры мне не нравится. 

Раздел на ргеѵіеѵѵ & геѵіеш было очень хорошо. 

Не кажется ли вам ,что "Свинг и На сопках Манчжурии" это ГОВНО. А 
технически отсталые фирмы, как Дока Никита ДпоѵѵЬаІІ..., давно должны были 
развалится, создавая такие "бяки" .как выше перечисленные Дорожные войны, 
Синбад Мадзрасе ХАЯ... Это же УІжество!!!ШШ!!!!!!!Ш:-< 

[Ну надо же — " Свинг" сумел не понравиться!!! Этот стопроцентный хит, ар¬ 
када, каких поискать. Заражение научных институтов уже идет полным ходом! — 
Гп.Ред.) * 

Куда делись маленькие ревьюшки? ВЕРНИТЕ [не гей/ 

Нагдшаге .Такие допотопные Карты!!! А где же Бгаѵіз 

ІпіетеГ, - ѵегу хорошо. 

Почему Зат&тах помещена 
как ХеІІІагд Зіаікег , Еіесіго Воду 
ратъ:-0) ' 

Далее... А не кажется ли вам 

Ненавижу сЬеаіз&ЫпІз. 

Отвратный комикс о фигне!!!!!!!! 

Народ хочет кроваво-мозгоразмазываюше-убийственно крутой комикс 
В-] [например про Ьике Иикета) 

И /аггіог - рассказ - ББЯЯККАА. 

Зашел [с вашей подсказки] на ваш и іеЬ-зііе. Эго круто! 

Спасибо Игорю Бойко за его письмо. 

Только не делайте іпСетеС ѵегзіоп вашего журнала а то не будут покупать. 
Разместите там картинки большого размера ,по маленьким картинкам сложно 
получить полное представление о графике. 

Пожалуй все. пока 

Алуханов Влад ака Рипк 

НЕЦ.0 ЫАѴІБАТОЯ!!! 

1. Мне очень нравится рубрика "ЕогдоОептге", не могли бы вы ее расши¬ 
рить до 5 игр? 

2. Создайте такую рубрику, где вы будете отвечать на вопросы читателей по 
компьютеру. Некоторые люди не знают как подключить Воипд Сагд или ЗІЭГх, 
или как установить игру и т.д. 

Спасибо. БОСЮВѴЕ 


псопли на первой 
і он стал поху- 
и ничего для 
тривании я наткнулся 
пегз Виіде. Ну думаю, сей- 
п...Ну ладно, первые 16 кв. см 
го конечно очень важно, для игры в 
_і числе]. Дальше идет глупейший вопрос 
ВЕБ" и безумно глубокий ответ [перед 
который в корчах думал: "-Чего же мне 
іб о мало, либо много, но без творческого 
чало не вышло. Падно, черт с ним с нача- 
’у человека болела, или про предмет он узнал изЧу- 
Пойдем дальше. Дальше в первой части идет беэ- 
овершенно и не Биіде, а вообще неизвестно что. Пад- 
... Дальше идет самокритика "Здесь не будет мудрых 
я из шотгана старайтесь двигаться..." - это да их тут 
мыслей) очень даже интересна, хотя уже 
і статье по ОМ во втором номере IБуку- 
іе, где находим перлы, которые не нужда- 
могу для всех последующих цитат: пі 
, бездарно, без любви/или по незнанию). 

И так начну [избранные):-о БІадіаГоге: гнуснейшая и опаснейшая тварь: [и 
ВСЕ!!! А добрейших и прекраснейших монстров там нет? — ценнейшая инфор¬ 
мация, бесценная по своей глупости). 

-Тапк’а - можно сделать чем угодно из-за угла: [Это и все - гениально!) 
-/гоп Маідеп убивается ракетами [И все больше ничем не убивается, хоро¬ 
шие советы... умные) 

Вот еЩе фразка [она одна вмещает весь смысл статьи): 

-Говорить особо и нечего-бѳгайте, стреляйте,прячьтесь. [Ага, так вот что 
надо делать... Фууух ну теперь пройдем игру, благо просветили). 

Концовка советов "бесподобна" 

“Так не нервничать. Все вроде сказал" [Куда уж больше-то)."Советов еще 
много, но бог с ними", [после этой фразы я подумал что, бог может, и есть]. 
"Стрейфтесь! Поехали" [Как Г эг арин, прямо]. 

САЗТЕиО 


МаХ 


Отвечаю по порядку. 

Касательно разделения по жанрам. Нам существующая на данный момент 
схема кажется весьма удобной. ОдНВ из причин перехода на деление по жанрам 
- появление редакторов для каждого из раздела. Теперь за каждый раздел от¬ 
вечает (в прямом и переносном смысле этого слова) один человек. 

Раздел Місгогеѵіеда никуда не девался. Просто так получилось, что два но¬ 
мера подряд катастрофически не хватало времени. Обещаем исправиться. 

Насчет российских игр. Соглаоен — на данный момент российские разра¬ 
ботчики не могут тягаться с зарубежными монстрами, вроде ѴѴезСѵѵооб, Ю или 
ВІІггагб. Но. Зачем же огульно сбрасывать их всех со счетов? Ведь уже сейчас 
появляются отечественные разработки (в том числе - см. обложку номера), 
способные потеснить признанных лидеров практически во всех жанрах. А как 
приятно видеть “наш" ВАѲ на девятом месте в Интернет ТОР 100! Кстати, ведь 
те, кто эти игрушки делают, они не ведь не для себя — для нас с вами старают¬ 
ся. И если про них не писать, не уделять им должного внимания, то российский 
гейминг так и загнется, не успев толком развиться. Про игру пишут не из-за то- 
; го, что она предельна крутая по графике с применением 40а(х или обладает 
сверхнавороченным сюжетом, изложение которого способно занять „больше 
места, чем ПСС А.С.Пушкина. Нет, все вышеперечисленное это достоинства, 
либо недостатки отдельных проектов. Мы пишем про игры потому, чтй: 1. Мы 
вообще пишем про игры, хобби у нес такое. 2. Чтобы рассказать о них нашим 
читателям. 3. Чтобы рассказать о них разработчикам. Ведь они тоже люди и им 
тоже свойственно допускать ошибки. Хочется /«деяться, что они на них учатся. 

Раздев Нагбѵѵаге на данный момент одна из самых слабых рубрик в жур¬ 
нале. Исправимся. 

Применительно к статье о звуковых картах в ответ на письмо Влада. Напи¬ 
сать о линейке звуковых карт бгѳѵіз очень хотелось бы. Но, к сожалению, на 
данный момент 6113 снят с производства, а фирма бгаѵіг перешла на разработ¬ 
ку игровых контроллеров (в просторечье джойстики). Прискорбный факт. Зато 
сделать обзор продукции фирмы Сгеабѵе - моя давнишняя мечта. Попытаюсь 
воплотить, скорее всего, к следующему номеру. А если хотите узнать о чем-ни¬ 
будь специфическом - пишите, а мы в свою очередь попытаемся это дело 
должным образом осветить. К слову, на вопросы (любые, в том числе и техни¬ 
ческие) мы всегда отвечаем по Е— гЬаіІ. 

Сайт... Сабля... Времени нет. Глючит сервер. Ищем веб-мастера. Практиче¬ 
ски нашли.'В любом случае, числа с десятого сего месяца* сайт заработает на 
полную катушку. 

Про комикс. Для тех кто не понял - в предыдущем "Навигаторе" была пер¬ 
вая часть, а в этом — вторая. Это же роман с продолжением, народ! Кого напу¬ 
гает, кого и обрадует. 


Непременно. 

Г уру Брамин 

Р.З. Мнение вышеозначенной личности ни в коей мере не может полностью 
либо частично расцениваться как мнение журнала "Навигатор" в целом.... 

И.О. З.Г.Р. и в. 

Ѵісе ЕФіог—іп-СЫе/ ЬаС оГС. 

Народ, а если честно, это был эксперимент. По всей видимости — не удав¬ 
шийся. По заверениям Гуру, сия историческая статья преподносилась как посо¬ 
бие для полных тормозов и являлась чем-то вроде стебового материала. До¬ 
стебались... В будущем такого не будет. 

ѴІѴ 

Ладно, на сегодня хватит. Если что — лишите. По мере своих сил, в меру 
свободного времени и хорошего настроения будем стараться отвечать. Успехов! 


.с почтой разбирался 

Рождественский Дух Прошлого 
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Список Фирм, где вы всегда можете приобрести 
“Навигатор Игрового Пира” 


Москва 

Фирма “Логос-М” т. 974-2131 
Фирма “Ода" 974-2132, ѵѵшѵ.оба.ги 
Фирма “Глобус" т. 240-7405 
Фирма “Возрождение" т. 915-5764 
Фирма “Метропресс” т. 270-0703 
Фирма "Метрополитеновец” т. 277-8352 
ООО “Артис", т. 158-9754 
Киоски фирмы “Центр-Пресса” 

Фирма "БУКА” Каширское шоссе д.1 к.2 
Магазин "Электротех-мультимедиа” 
ул. Маросейка д.6/8 

Магазин “Библио-Глобус” ул. Мясницкая д.6, 
ѵшѵѵ.ЬІЫІо-дІоЬив.ги, ѵшѵѵ.Ьоок-текка.ги 
Магазин "Дом технической книги” 

Ленинский пр-т. д.40 
Магазин "Московский Дом книги" 
ул. Новый Арбат д.8 
Фирма "ЮНИВЕР Компани”, 

ВВЦ павильон "Вычислительная техника” 
Фирма “ЮНИВЕР Компани”, 
отдел программного обеспечения, ул. Новый 
Арбат, д.8 "Московский Дом книги”, 2 этаж 
Магазин “СОЮЗ" 

ул. Старый Арбат д.6/2 (м. “Арбатская”) 
Магазин "СОЮЗ” ул. Дмитровское шоссе 
Д.43 

(м. "Петровско-Разумовская") 

Магазин "СОЮЗ” Ленинградский пр-т, Д.ЗЗА 
(м. "Динамо”) 

Магазин “СОЮЗ" пр-т. Вернадского д.86 стр. 
2 

(м. “Юго-Западная") 

Магазин "СОЮЗ" Мичуринский пр-т д.44А 
(м. “Проспект Вернадского”) 

Санкт-Петербург 

Фирма "Метропресс” т. (812) 316-5849 
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Алма Ата 

т.(3272)41-0331 

Владивосток 

Фирма "Ѵ&Ѵ", Ул. Суханова 3, каб 8 
т./ф. (4232) 26-7992 

Ижевск 

Ольга Ключинских т. (3412) 30-6174 
Иркутск 

ООО Агентство “Сегодня-Пресс-Байкап" 
ул. Октябрьской революции д.11Б 
т. (3952)28-1952 

Кемерово 

ТОО "Надежда" т. (3842) 51 -37-11 
ООО “Орт-Трейд”, ул. Мичурина 43, оф.38, 
т. (3842)213411,213256 

Краснодар 

ООО “СОФТ" ул. Старокубанская, 118, 
офис 212т. /факс (8612) 31 -7147 

Красноярск 

ТОО 'ЛАСКА НО” т. (3912) 27-2324 

Мурманск 

ООО Агентство "КП Арктика” 183038 
ул. Коммуны, 18 т. (8152) 57-3504 

Нижний Тагил 

Компьютерный салон т. (3435) 22-0260 
Новосибирск 

Фирма "СТАРКОМ" т. (3832) 77-0193 

Хабаровск 

ООО “Дальпромторг” т. (4212) 39-2555 
Челябинск 

ООО ПКФ "КЛИО” пр. Ленина. 64 
т.(3512)65-2029 
ООО "Азбука”, пр-т Ленина, д.45 
(3512) 66-6221 

Белоруссия, Минск 

ЗАО “Бел. КП-Пресс" 220053 ул. Чапаева, 

Д-5 

ком. 408 т. (0172)36-3305 






ПРОСТО КВЕСТ 



ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС 


ШТЕКИЕТ 



• ■ ѵд и і і^іР Шр://ѵѵѵѵѵѵ.аНа.ги 


.связиРФИ N06900,6902 

разные схемы работы: 

■ повременная ($1.8/час); 

| $5 в месяц - электронная почта, 

I /^N^/5 и ѴѴШ-страница; 


$20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 
$60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 




I низкие цены при высоком качестве 
| качественные телефонные линии 
| модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

| поддержка стандарта х2 (56к) 

| электронный почтовый ящик 
| персональная ѴѴШ-страница 
I предоставление дискового пространства 
| доступ к системе №ѵѵ5-конференций 
I ІШХ-ЗНеІІ (Ііеіпеі-доступ) 

| виртуальный ѴѴШ-сервер за $30/мес 

N Е Т 


2епоп N 
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Тел.:(095) 250-4629 





